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TAK 
Når man studerer på masterniveau gennem to år og samtidig har en 
intens arbejdsdag, er man uomgængelig en prøvelse for familie og 
venner. Så det er ikke tom snak, når vi nu, hvor forløbet ser ud til at 
fuldendes, takker vores familier for deres opbakning og vennekredse-
ne for deres tålmodighed.  
 
Vi vil også gerne takke vores vejledere, lærere og gæstelærere på 
MCC for deres indspark, inspiration og ind imellem irriterende insiste-
ren på, at på universitetet er det refleksionen, der er væsentlig og ik-
ke nødvendigvis tempoet og de håndgribelige resultater.  
 
Endelig vil vi takke vores fortællereksperter, Karin Fiskers, Michael 
Dawids, Lars Lindberg, Bo Skjoldborg, Kasper Sørensen, Søren Bram-
sted og Carsten Islington for at stille både tid, tjenester og tankekraft 
til rådighed for vores undersøgelse af og forsøg med fortælling. At 
samtalerne også har været til inspiration på det menneskelige plan 
bekræfter blot, at historiefortælling er en dåseåbner til de lag i be-
vidstheden, hvorfra vi henter drømmene og gnisten til at realisere 
dem. 
LÆSEVEJLEDNING 
Afhandlingens teoretiske kapitel søger at afdække begrebet historier i 
dets oprindelige form. Vi udfolder, hvad historiefortælling kan og gør, 
for til sidst at afdække begrebet digital historiefortælling og kigger 
nærmere på de elementer, der spiller ind i processen omkring en re-
mediering af den fortalte historie til en computermedieret historie.   
 
En sammenfatning af teorien sætter vores læsning i forhold til hinan-
den i en figur, der angiver deres indbyrdes sammenhæng, og som er 
retningsgivende for udarbejdelsen af vores cmc-produkt. 
 
På baggrund af vores teori og empiri definerer vi fire centrale områ-
der, der er kritiske i processen omkring en remediering af den fortalte 
historie til computermediet. Udviklingen af afhandlingens produkt ta-
ger afsæt i disse fire elementer, og de forsøges alle operationaliseret i 
et computermedieret historiefortællingsprodukt. 
 
Kapitlet om undersøgelsesmetoder danner baggrund for en nærmere 
beskrivelse og diskussion af afhandlingens to undersøgelser, hvoref-
ter analysen diskuterer ekspertundersøgelsens resultater. 
 
Efter analysen følger et kapitel med beskrivelse af afhandlingens 
computerprodukt. Herefter følger vores konklusion, og perspektive-
ringen runder afhandlingen af med et bud på, hvordan fremtiden kan 
se ud inden for historiefortælling i både bredt og smalt perspektiv.  
Ansvarsområder 
Da det er et formelt krav, at vi skal identificere, hvem der har været 
hovedansvarlig for produktion af enkelte afsnit eller kapitler, har vi 
forsøgt at anskueliggøre dette i nedenstående matrix baseret på pro-
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centuel fordeling. Det skal dog understreges, at denne afhandling er 
baseret på et gruppeprojektforløb, hvor alle i gruppen har fungeret 
som hinandens sparringspartner og medudvikler.  
 
Områder Belinda Michael Theis Ane Susanne 
Forord 30 10 10 30 20 
Indledning 30 20 30 10 10 
Problemformulering 30 30 10 20 10 
Teori 20 20 20 20 20 
Metode 20 10 10 30 30 
Analyse 20 10 10 30 30 
Produkt 10 30 30 20 10 
Konklusion 10 20 30 10 30 
Perspektivering 10 30 30 10 20 
 
I tillæg til ovenstående ønsker vi at fremhæve en række øvrige uden-
omsprojekter, der også har fordret både faglige, mentale, praktiske 
og tidsmæssige ressourcer:  
 
o Redigering af rapporten – både første og sidste gang 
o Dialog med Fortællekompagniet og Carsten Islington omkring til-
rettelæggelse af samarbejde 
o Samarbejde med Carsten Islington omkring produktionen af nye 
sport til vores historie 
o Søgning af litteratur og virkemidler på nettet 
o Utrættelig udarbejdelse af tidsplaner 
o Ansvarlig for litteraturliste 
o Samling af hoveddokument med indholdsfortegnelse og bilag 
o Teknisk baggrundsviden i forhold til praktisk udarbejdelse af pro-
dukt 
o Mødefaciliteter 
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ABSTRACT 
This dissertation sets out to explore whether the qualities that char-
acterise the verbally told story can be recreated in a computer-
mediated story. This is done by combining discussions of relevant 
theories with explorative research.  
 
Our empiric research consists of explorative interviews with storytel-
ling experts and expert tests of our mock-up prototype StorySite.  
 
We identify, unfold and discuss key notions, which are critical in the 
process of remediating the verbally told story to the computer, such 
as the use of sound effects, graphics and interactive elements.  
 
By applying an approach founded in both relevant theories and our 
empiricism, we have developed a mock-up prototype StorySite, which 
demonstrates how notions like emotional involvement, ambience and 
user influence can be applied to the computer-mediated story 
through hyper-featured interactive elements. Finally, we elaborate on 
our findings and identify areas where computer-mediated stories may 
fail in terms of involving, engaging and absorbing its users.  
 
Keywords: CMC, Narratives, Storytelling, Digital Storytelling, Com-
puter-Mediated Stories, Remediation, Semiotic, Embodied Interac-
tion, Design, HCI, Computer-Mediated Interaction, Hypertext, Hyper 
Audio. 
RESUME 
Denne afhandling vil undersøge, om den fortalte histories egenskaber 
kan genskabes i en computermedieret historie. Dette gøres ved at 
kombinere og diskutere relevante teorier med eksplorative undersø-
gelser.  
 
Vores empiriske undersøgelser består af eksplorative interviews med 
historiefortællingeksperter og eksperttests af vores prototype Story-
Site.  
 
Vi identificerer, udfolder og diskuterer kerneelementer, der er centra-
le i processen omkring at remediere den fortalte historie til compute-
ren så som lydeffekter, billeder og interaktive elementer.  
 
På basis af vores teori og empiri har vi udviklet et mock-up prototype 
StorySite, som demonstrerer, hvordan vigtige elementer i den fortal-
te historie, så som følelsesmæssig involvering, stemning og bruger-
indflydelse, kan overføres til den computermedierede historie blandt 
andet ved brug af interaktive hyperelementer.  
 
Sluttelig elaborerer vi på, hvad vi er kommet frem til og identificerer 
forhold, hvor computermedierede historier kan fejle i forhold til at in-
volvere og optage sine brugere. 
 
Nøgleord: CMC, Historier, Historiefortælling, Storytelling, Digital hi-
storiefortælling, Computermedierede historier, remediering, Semiotik, 
Interaktionsdesign, HCI, Computermedieret interaktion, Hypertekst, 
Hyperaudio. 
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INDLEDNING  
Computeren er et af de mest anvendte redskaber i vores hverdag. Vi 
finder stort set ikke en eneste jobfunktion i dag, der ikke kræver, at 
vi på en eller anden måde anvender en computer. Når vi kommer 
hjem fra en travl hverdag, er det computeren der hjælper os igen-
nem. Den styrer tålmodigt tv’et, opvaskemaskinen, garageporten og 
lyset på havegangen, og når vi rejser fra et sted til et andet hjælper 
computeren os til at navigere og finde den korteste vej. Den melder, 
når benzinstanden står nær nul, og når det er tid til service. Og når vi 
kommunikerer med hinanden, er det computeren i mobiltelefonen, 
der sender de dyrebare ord til dem, hvis ansigter vi i en ikke så fjern 
fremtid kan se på mobilens farveskærm. 
 
Storebroderen til hverdagens “minicomputere” er vores egen person-
lige computer hjemme på skrivebordet, og dens smarte kusine er den 
bærbare, vi transporterer fra arbejde og hjem og tilbage til arbejdet 
igen. Via det globale net kan vi nu komme i kontakt med stort set alle 
mennesker, der har adgang til nettet og se, høre, lugte og have sex 
med en kineser kl. 4 om morgenen.  
Kommunikation og computeren 
Historiefortællingen blomstrer lige nu og har fået en renæssance. 
Store multinationale selskaber bruger Storytelling til at få deres bud-
skaber ud til filialerne rundt om i verden. Nye jobfunktioner opstår, 
og eksperter rådgiver om den rigtige måde at fortælle historier på, og 
hvordan det kan anvendes som værktøj til at løse konflikter.  
 
Forskere som Yannis Gabriel diskuterer de forskellige typer af histori-
er og deres indvirkning på os. Overordnet er både praktikere og teo-
retikere enige om historiefortællingens effekt på os som mennesker - 
vi har brug for fortællinger for at få ender til at mødes. Samfundet er 
under stadig forandring, og svaret på spørgsmålet om, hvorfor histo-
No song lives until it is sung and heard  
No story lives until it is told and heard. 
-- Ruth Tooze  
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riefortællingen er trådt så massivt ind på den kommercielle scene, 
mener mange er, at det skyldes den kolossale mængde information, 
vi dagligt bliver bombarderet med. Rolf Jensen fra Institut For Frem-
tidsforskning mener, at vi med historiefortælling kan overskue bjer-
get af information og i stedet for at analysere os frem til tingene, føl-
ger vi strømmen af budskaber i historien og lader os rive med. Histo-
rier gør os i stand til at kapere enorme mængder af information.  
 
Computermedieret kommunikation (CMK) beskæftiger sig med, hvor-
dan vi bliver gode og bedre til at kommunikere med hinanden, og her 
er der mange aspekter at se på. Nogle ser på CMK i forhold til traditi-
onelle massemedier, mens andre fokuserer på det anvendte sprog. 
Remedieringen af det talte sprog til tekst bringes frem i lyset pga. 
mulighederne for spændende kombinationer med lyd, billede og vi-
deo, og det samme gælder brugen af fortælleformen, som mange 
eksperimenterer med at forny til computermediet.  
Compute me a story – please! 
Endnu har vi dog ikke set stand up-komikeren på nettet aflure sit 
publikum på den anden side af skærmen, levere pointen og få dem til 
at skraldgrine. Vi har ikke oplevet, at Hamlet siger: ”There is so-
mething rotten going on in the state of Denmark,” hvorefter vi nikker 
og giver ham et cue til, hvornår han skal fortsætte. Vi mangler endnu 
at se en af de mest fundamentale egenskaber ved mennesket præ-
senteret via computermediet, nemlig det at fortælle historien, der 
binder livet sammen til en fornuftig helhed og rykker os tættere 
sammen med vores venner, kolleger og familie.  
Vi undrer os over, hvor de rigtig gode historier bliver af på compu-
termediet. Hvor er historierne fra de tibetanske munke og nonners liv 
på de himmelske og sneklædte bjerge? Hvor er historierne fra de ca-
fé-fyldte torve i Paris med så virkelighedstro beskrivelser, at man kan 
smage og lugte croissanten, espressoen og røgen fra sidemandens 
Gauloise? Der er vi ikke endnu, men som vi skal se senere, mener 
nogle forskere, som bl.a. Paul Dourish, at årsagen er den simple, at 
vi endnu sidder og klaprer på tastaturet og ser på et felt bestående af 
1024x768 pixel. Vi mangler den fysiske fornemmelse af at være til 
stede i den computermedierede oplevelse, og som computeren ser ud 
lige nu kan det være svært at vekselvirke med den, så det giver me-
ning for os.  
Historiefortællingen går til computeren 
Historiefortællingen via computermediet står i et vadested. Der findes 
eksempler på historier på nettet, hvor mange af de virkemidler, der 
er karakteristisk for computermediet er anvendt på nye, spændende 
og gribende måder, og der findes mindst ligeså mange eksempler på 
digitale historier, der blot er tekster, der er sat strøm til. Feltet er nyt 
og eksperimenterende og stadig også præget af tankegangen i ”den 
gamle verden”. Med denne afhandling vil vi bidrage med vores lille bit 
til udviklingen af det enorme potentiale, vi ser i digital historiefortæl-
ling. 
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 PROBLEM-
FORMULERING 
Problemindkredsning 
Vi har valgt at beskæftige os med remediering af den fortalte historie 
til computermediet, fordi vi antager, at den mundtlige fortælleform 
har nogle egenskaber, som kan skabe indlevelse og empati også i 
den computermedierede historie.  
 
For at få afgrænset problemstillingen har vi allieret os med fortællere 
og andre historieeksperter, der, sammen med teoretisk indsigt, skal 
hjælpe os med at finde frem til fortællingens egenskaber, så vi kan 
identificere, hvad det er, der får os til at lytte til en godt fortalt histo-
rie og hjælpe os med at bringe den indsigt over i en computermedie-
ret form. Den praktiske afprøvning er sket på grundlag af en af histo-
riefortælleren Carsten Islingtons historier fra hans barndom og skole-
tid. Historien stammer fra en cd med en samling af hans og andre hi-
storiefortælleres historier. 
 
Vi mener, at historien danner et godt grundlag for udfordringen i at 
remediere en mundtlig fortalt historie til computermediet. Vi antager 
derfor, at en fortalt historie skal kunne involvere, angive stemning, 
skabe mulighed for interaktion - og hænge sammen i et plot.  
Det er dette område, projektet skal indkredses til at dreje sig om. 
Problemformulering 
Vi antager, at den dialog der finder sted mellem fortæller og publi-
kum gennem sprog og kropssprog ved den mundtlig fortalte historie 
formentlig vil miste styrke under remedieringen. På den anden side 
har historiefortælling måske også særkender, som er neutrale for re-
Three golden apples fell from heaven. . . 
one for the storyteller, 
one for the listener, 
and one for the one who heard. 
-- Armensk ordsprog 
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mediering til computer og andre igen, som måske ligefrem vil blive 
styrket. Derfor er vi nået frem til følgende overordnede problemfelt: 
 
Hvordan kan man udnytte egenskaber ved mundtlig historiefortælling 
i et samspil med computermediets muligheder, når man remedierer 
en historie fra den mundtlige fortælleform til en computermedieret in-
teraktiv historie?  
 
Vores mål er at udforske mulighederne for at formidle historiefortæl-
ling som kommunikationsform med computermediet som platform. I 
den forbindelse vil der blive udviklet et computermedieret produkt. 
 
Problemformuleringen lyder derfor således: 
 
Hvordan kan plottet i den fortalte historie bringes til at fungere ved 
en remediering til computermediet, hvor brugeren samtidig får ind-
flydelse på rækkefølgen af historiens sekvenser? Og hvordan kan 
man involvere brugeren og skabe stemning og interaktion i en com-
putermedieret historie? 
Undersøgelsesspørgsmål 
Vi antager, at omdrejningspunktet for remedieringen af den mundtli-
ge fortælling til computeren ligger i styringen af plottet, forstået som 
sekvensen af handlinger, der tegner en pointe. Det er også vigtigt at 
involvere ”læseren”, at skabe stemning og at formidle en form for in-
teraktion mellem publikum og fortæller. Derfor skal computerens hy-
perelementer tilpasses og udnyttes således, at computermedieret hi-
storiefortælling udfoldes som en særlig fortælleform på sine egne 
præmisser. Følgende elementer vil vi undersøge med henblik på at 
skabe den gode fortælling på computeren.  
Plot 
Opstår der en konflikt mellem forfatterens fastlæggelse af sekvensen 
af handlinger, intentionen om at formidle en historie med baggrund i 
webmediet og intentionen om at inddrage brugerne i fortællingen ved 
at give dem indflydelse på den? 
 
Involvering  
Hvorfor bliver publikum til en fortalt historie inddraget og følelses-
mæssigt involveret?  Vi antager, at inddragelse og involvering hand-
ler om den følelse, historien vækker i os. Vi bliver følelsesmæssigt 
engageret i en historie, hvis den vækker genklang i vores egen erfa-
ring, og hvis den er god og inspirerende gengivet og vækker associa-
tioner.  
 
Stemning 
Hvad er ”stemning”, og hvordan opstår den? Vi forstår stemning som 
resultatet af den måde, hvorpå vi udfylder de roller, vi påtager os, 
når vi befinder os i et socialt rum. Med et socialt rum forstår vi en si-
tuation, der er bestemt af én eller flere roller, nogle rollerelationer, en 
tid og et sted for eksempel rollerne lærer-elev, fortæller-publikum, 
læge-patient.  
 
Det sociale rum understreges af kulisser, lys og lyd. Hvordan kan 
man i en computermedieret historie skabe stemning, når man ikke 
har mulighed for at genskabe den spontanitet, hvormed man kan va-
retage og gensidigt reagere på rolleudfyldningen?  
 
Er vi overladt til stemningsskabelse via virkemidler såsom kulisser, 
lys og lyd, eller kan vi på anden vis forsøge at genskabe stemningen 
fra fortalte historier? Hvordan fungerer virkemidlerne og hvorfor? 
Hvad skal man tage højde for? 
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Interaktion  
Hvordan kan vi skabe interaktion mellem fortæller og bruger? Hvilke 
problemstillinger opstår? Interaktion forstår vi som forholdet mellem 
to aktører, der kan siges at indgå en rollerelation, hvor de er bevidst 
om hinanden og opfatter hinandens og egen adfærd som et resultat 
af gensidig påvirkning. Interaktion er altså den gensidige påvirkning, 
der i en fortællesituation finder sted mellem fortæller og publikum.  
 
Men da der i en computermedieret historie ikke er mulighed for at 
”svare igen” i dialog, må man tage højde for det i sit produkt. Her 
tænker vi både i forhold til selve historien og de omgivelser og situa-
tioner, den bliver præsenteret i. 
Afgrænsning 
Vi beskæftiger os med ”den rene vare” – historien. Ikke ”storytelling” 
i organisationer, som ellers har vundet indpas som ledelsesværktøj, 
ikke rene billedfortællinger, og ikke historiefortælling i reklamer. 
 
Mundtlige fortællinger skaber stemning, involvering og interaktion 
mellem fortæller og publikum. Men da man nu en gang ikke kan 
klemme en fortæller og et publikum ind i en computer, må vi afgræn-
se os til at undersøge samspillet mellem virkemidler som det talte 
ord, billedet, musik og tekst og interaktionen mellem fortæller og 
bruger samt mellem historie og bruger.  
 
Vores ressourcer er begrænset til de tidsmæssige rammer for denne 
masterafhandling – ca. et halvt års arbejde. Vi er fem personer, som 
er ”fritidsstuderende”. Vi kan ikke trække på ressourcer udefra til 
programmering, design, korrekturlæsning eller lignende.  
 
I forlængelse af projektforløbets opsamling af teoretisk og praktisk 
viden vil vi producere et produkt, der har til formål at teste vores 
problemformulering. Vi har alene ambitioner om at udvikle og teste et 
mockup-produkt. 
 
Produktet vil således ikke være fuldt funktionelt udover, hvad der er 
nødvendigt for, at vi kan gennemføre en test. Vi vurderer, at den 
manglende funktionalitet ikke vil få betydning for brugernes oplevelse 
af produktet og dermed heller ikke for den endelige konklusion. 
Begrebsdefinitioner 
Vi mener, at der er hensigtsmæssigt at lave en oversigt over væsent-
lige begreber, som vi sætter i spil i denne opgave. Ikke mindst da vi i 
flere sammenhænge indskrænker begrebernes brede betydning og til 
tider bruger begreber, som kan forstås på flere måder og andre igen, 
som ikke er almindelig anvendte.  
 
Begreber som vi forventer, at læseren kender til er ikke defineret, 
hvis de ikke er benyttet i en usædvanlig sammenhæng. Det samme 
gælder, hvis begreberne er forklaret og defineret i deres relevante 
tekstsammenhænge. 
 
Begrebsdefinitionerne nedenfor er nævnt i den rækkefølge, hvori de 
optræder i opgaven ved fortløbende læsning. De begreber som i den 
forudgående tekst er blevet defineret, vil ikke igen blive defineret 
her. 
 
Rationalismen 
Den opfattelse, at virkeligheden kan forstås fuldt ud ved hjælp af for-
nuften, samt at erkendelsen ikke er baseret på erfaringen men på 
fornuften. 
Historiefortælling 
Begrebet spænder vidt og bliver anvendt i og om mange situationer 
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lige fra den uhyggelige historie omkring lejrbålet til ledelsesværktøjet 
i organisatorisk forandringskommunikation. Vi har valgt formen base-
ret på mundtlig fortalte historier til en eller flere tilhørere – en såkaldt 
face to face-situation. Den mundtlige historiefortælling supplerer vi 
med et begreb om digital eller computermedieret historiefortælling. 
 
Vi vil herefter benævne det historiefortælling om selve fortællingen 
og historiefortæller om den, der fortæller. Dog med to undtagelser i 
forhold til vores produkt, hvor selve historiefortællemaskinen benæv-
nes StoryPlayer, og det dertilhørende website benævnes StorySite af 
hensyn til gældende URL-navneregler, som ikke tillader dansk tegn-
sætning.  
 
Storytelling er et begreb for historiefortælling som ledelsesværktøj i 
organisationer og virksomheder.  
 
Remediering 
Udtrykket benyttes, når et nyere medie tager pladsen fra et gammelt 
medie, låner eller reorganiserer det gamle medie karakteristika. Ek-
sempelvis i remedieringen af håndskrift til tryk og til digitale tegn og 
kommandoer (Bolter, 2001, s. 23).  
 
Hyper 
”Hyper” og ”hyper-elementer” benytter vi udelukkende i forhold til 
webmediet. Vi er opmærksomme på, at man også kan betragte andre 
elektroniske medier såsom e-books og e-mail som medier, der gør 
brug af diverse hyperelementer. At være hyper i dette perspektiv er, 
at enten en tekst, video, lyd, eller lignende i sin repræsentationsform 
tilbyder brugeren at interagere med elementet, så det fører til, at no-
get enten ændres, noget nyt tilbydes, eller at spørgsmål stilles. 
 
Dynamisk web 
Dynamisk web er, når brugerens interaktion løbende ændrer udseen-
de og indhold af et website. Det sker via en kommunikation med en 
webdatabase, som realtime er i stand til at levere indholdet til bruge-
ren. Dynamisk web benyttes desuden til avancerede personalise-
ringsmuligheder modsat den mere primitive cookie-teknologi. 
 
Virtual reality – VR 
Et synonym for VR er cyberspace, som er defineret på følgende 
måde: 
”the diverse experiences of space associated with computing and re-
lated technologies” (Barnes 2002, s. 32). I denne afhandling betrag-
ter dog VR som et computerskabt rum, der får mediet til at glide i 
baggrunden og får brugeren i tre-dimensionel kontakt med rummets 
indhold og eventuelle personer. 
 
Symbolske tegn og former 
Tekst, tegn, billeder, lyd, sprog og kropssprog. I personlig direkte 
kommunikation er mængden af symbolske tegn og former mangfoldi-
ge, da ordet bliver ledsaget af blikke, gestik, panderynken, smil, æn-
dring i intonationen osv.  
 
Kravspecifikation 
En kravspecifikation er et eller flere dokumenter, som udtrykker kun-
dens/designerens ønsker til produktet over for en programmør. 
Kravspecikationer kan bestå af både en teknisk version og en bruger-
version, hvor sidstnævnte ofte er baseret på blandt andet fokusinter-
views med målgrupper.  
 
W3 
World Wide Web Consortium kort benævnt W3 er et uafhængigt or-
gan, der har til formål gennem standardisering at sikre, at alle altid 
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kan få adgang til webmediet ved at promovere teknologier, som tager 
dette hensyn (http://www.w3.org/Consortium/) 
 
Javascript 
Et særligt script programmeringssprog, der er integreret i html-
kodningen, og som er i stand til at afvikle særlig vanskelige rutiner. 
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TEORI 
Mundtlig historiefortælling 
For en teoretisk introduktion til begrebet historiefortælling har vi 
valgt at læse Yiannis Gabriel, som definerer, hvad en historie er for 
en størrelse, og hvad historiefortælling i sin oprindelige form – fortæl-
leformen – kan og gør. Vi har valgt at læse Gabriel, fordi han har fo-
kuseret specifikt på den mundtlige historiefortælling, som vi interes-
serer os for. Vi har tilsvarende fundet en teoretiker, der fokuserer på 
den digitale historiefortælling til beskrivelsen af den del af vores inte-
ressefelt. 
 
Gabriel tager afsæt i hermeneutikkens fortolkende forskningstradition 
for at beskrive og forklare historiefortælling i organisationer. Gabriel 
undersøger og betragter historier som folkloren i organisationens kul-
tur. Han behandler ikke historie og historiefortælling med et ledelses-
perspektiv.  
Historiens karakteristika og funktion 
Historien har mange vigtige funktioner så som at informere, forklare, 
uddanne, advare, trøste og, måske den vigtigste af dem alle, at un-
derholde. Netop underholdningselementet adskiller historien fra andre 
fortælleformer (Gabriel, 2000, s. 10). 
 
Alle historier, skrevne som fortalte, er i deres natur fulde af modsatte 
begreber – det gode og det onde, ung og gammel, succes og fiasko 
osv. Læseren/lytteren vil i historien således altid møde en anden eller 
noget andet ”fremmed”. Disse modsætningsforhold er øvelser i forso-
ning - succesfuld eller en forfejlet forsoning eller måske noget der-
imellem (Sloane, 2000, s. 189).  
Stories have wings ... they fly from mountaintop to 
mountaintop. 
-- Rumænsk ordsprog 
  TEORI 11
Når vi læser eller lytter til en historie, så er det for at måle os selv og 
sammenligne os og vores valg med andre menneskers. Vi lytter og 
læser for at bekræfte os selv, for at blive underholdt eller for at flygte 
fra vores egne tanker. Historier tillader deres læsere og lyttere at 
indsætte sig selv i historiens verden for herefter at forlade den på en 
eller anden måde ændret (Sloane, 2000, s. 189).  
Hvad er en historie? 
"Tell me a fact and I'll learn. Tell me a truth and I'll believe. But tell 
me a story and it will live in my heart forever." 
-- Indisk ordsprog  
Gabriel diskuterer hhv. rationalismen, hermeneutikken og postmo-
dernismens behandling af ”historier”. Han kritiserer rationalismen for 
ikke at kunne håndtere historier, fordi de ikke kan bedømmes på de-
res sandhedsværdi. De eksisterer ikke. Derfor har folkloren og dens 
historier været et udkantsområde i mange år.  
 
Postmodernisterne ser til gengæld historier overalt, kritiserer Gabriel. 
Enhver tekst, ethvert tegn og ethvert objekt, der tiltrækker sig op-
mærksomhed er en historie, og bliver historien ikke fortalt er det en 
historie i sig selv. Annoncer, billeder, menneskekroppe (i særdeles-
hed, hvis de er piercede, tatoverede eller har gennemgået plastikki-
rurgiske indgreb), dokumenter, kunstgenstande osv. er historier i sig 
selv.  
 
Ifølge Gabriel (2000, s. 17-19) skyldes denne overflod, at postmo-
dernismen overser det helt væsentlige ved historier, nemlig deres 
underholdningsværdi og de performative udfordringer i bestræbelsen 
på at fastlægge historier som fornuftskabende og meningsdannende. 
I den proces er grænserne mellem historier og andre narrativer som 
teorier, fortolkninger og argumenter blevet udvisket, hvorfor han ar-
bejder sig frem mod en definition af, hvad historier er, kan og gør, 
der bygger både på en teoretisk udredning og empirisk materiale: 
 
“Stories are narratives with plots and characters, generating emo-
tion in narrator and audience, through a poetic elaboration of 
symbolic material. This material may be a product of fantasy or 
experience, including an experience of earlier narratives. Story 
plots entail conflicts, predicaments, trials, coincidences, and crises 
that call for choices, decisions, actions, and interactions, whose 
actual outcomes are often at odds with the characters’ intentions 
and purposes” (ibid., s. 239). 
 
Gabriel giver eksempler på tre typer fortællinger, som ikke kan be-
tegnes som egentlige historier. 
 
Meninger, som ofte er meget stærke, og som ofte har både faktuelt 
og symbolsk indhold, men mangler handling og personer/roller.  
 
Proto-historier, som er fragmenter af historier. Deres indhold kan væ-
re både meget emotionelt og symbolsk, men handlingen er rudimen-
tær. I modsætning til rigtige historier mangler proto-historier enten 
en begyndelse eller en slutning eller begge dele.  
 
Den sidste type fortælling, som ikke kan betegnes som en historie er 
rapporter, som både har en handling og personer/roller, men som 
udelukkende er faktuelle og med en meget ringe grad af emotionelt 
og symbolsk indhold. Selv om historier også kan være faktuelle, er 
der i rapporter tale om fakta som information, hvor fakta i historier er 
af erfaringsmæssig karakter. I historier drejes det faktuelle ofte for at 
opnå en effekt, hvilket ikke er tilfældet med rapporter. 
 
Forster skelner mellem en ”en simpel historie” og et ”fængslende 
plot”. En historie er ”en fortælling om handlinger arrangeret i deres 
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tidssekvens” – ”Kongen døde, og så døde dronningen”. Et plot er en 
fortælling om handlinger – ”Kongen døde, og så døde dronningen af 
sorg”. Forskellen på en simpel historie og et fængslende plot er netop 
modsætningsforhold - konflikt/resolution, problem/løsning, år-
sag/effekt - præsenteret på en dramatisk måde. Ifølge Forster er en 
succesfuld historie baseret på udfoldelsen af en række handlinger ar-
rangeret i en meningsfuld rækkefølge. (E.M. Forster i Sloane, 2000, 
s. 126).  
 
Vi vil fremover anvende Gabriels definition af en historie, fordi den 
afgrænser begrebet historie på en sådan måde, at vi kan arbejde 
med begrebet plot i forbindelse med historier og ikke adskilt fra dem, 
ligesom Gabriels eksempler på, hvad der ikke er historier vil være 
anvendelige i forhold den videre læsning og forståelse af praksis’ be-
greber om ”historie”.  
Den fortalte historie 
Fortalte historier er en del af menneskets traditioner og selvforståel-
se. Kendetegnende for den fortalte historie, det som adskiller den fra 
den skrevne historie, er, at den ikke er produceret eller reguleret, 
men opstår spontant gennem uformel interaktion mellem deltagerne. 
Nogle er formelle, andre uformelle. Nogle historier går fra mund til 
mund, bliver reproduceret og genfortalt igen og igen og næres lige-
frem ved ikke at være skrevet ned.  
 
På trods af at en stor del af fortalte historiers detaljer er opdigtede og 
forskønnet, så er deres handlingsforløb relativ ensartet. Det gamle og 
velkendte mikses med noget nyt og uventet, gamle temaer og gamle 
handlinger tilføjes nye vinkler og fortolkninger. Personerne i histori-
erne er også temmelig ensartede. De kan gennemgå fantastiske 
eventyr, kriser, svære beslutninger og udvise stort mod, men deres 
handlinger er blottet for psykologiske træk. De oplever i meget ringe 
grad indre konflikter og modsætninger, de er drevet af handlingen i 
stedet for at være dem, der driver handlingen (Gabriel, 2000, s. 11). 
Fortælleprocessen 
Den fortalte histories egenskab ligger lige så meget i den kontekst og 
i den måde, hvorpå den bliver fortalt som i selve handlingen. I fortæl-
lesituationen genererer historien følelser ikke blot via sit indhold, men 
historien bliver emotionelt ladet i forhold til den kontekst, historien 
fortælles i – det fysiske sted, lys, lyd, temperatur, sammensætnin-
gen, mængden af tilhører, tidspunkt på døgnet, historiefortællerens 
intention, stemning osv. 
 
Fortællerens evner som ”performer” og hans/hendes intention har li-
geledes stor betydning for oplevelsen af den fortalte historie. Den be-
tydning en historiefortæller tillægger historien i fortælleprocessen kan 
sagtens afvige fra den egentlige betydning i historien i sig selv. Histo-
riefortælleren tillægger bevidst eller ubevidst historien sin egen for-
tolkning, som tilhørerne kan vælge at teste, forandre eller kassere. 
Man kan ikke "styre", hvordan publikum fortolker historien. (Gabriel 
2000, s. 239).  
 
Historiefortælleren opfattes af sit publikum som en slags poet, der 
”digter” historien og ikke som én, der afrapporterer en hændelse 
(Gabriel, 2000, s. 11). Det, der binder fortælleren og dennes publi-
kum sammen i fortælleprocessen er den indforståede ret, fortælleren 
har til at fordreje fakta for at opnå en effekt. I løbet af historiefortæl-
lings-processen bliver handlingen i historien fortolket, forskønnet, 
forøget og fyldt med betydning. Disse ”fordrejninger” skal ses som 
forsøg på en poetisk genskabelse af virkeligheden. Således er det i 
fortælleprocessen ikke de specifikke facts, der er interessante at for-
holde sig til men i stedet faktaenes betydning. 
 
  TEORI 13
Et andet vigtigt element i den fortalte historie er dens plasticitet. For 
hver gang en historie bliver fortalt ændres elementer af den, samtidig 
med at historiens symbolske betydning bevares. Graden af historiers 
plasticitet afgøres af spredningen af historien. I modsætning til film- 
og teaterpublikum, så er publikum til fortalte historier selv potentielle 
historiefortællere. Historier vandrer fra mund til øre og fra øre til 
mund og undergår forandring, forskønnelse og udbygning undervejs. 
De forsvinder måske i lange perioder for så at dukke op igen i nye 
varianter (Gabriel, 2000, s. 11). 
 
Sammenfattende kan vi konstatere, at en historie, fortalt eller skre-
vet, er en sekvens af handlinger med en pointe og et formål. Alle hi-
storier består af en eller flere modsætningsforhold – konflikt og løs-
ning - som har til formål at øve os i og lære os om forsoning. Indhol-
det i historier er baseret på menneskelig erfaring, en erfaring, der via 
historier bliver givet videre fra generation til generation.  
Narrativitet 
Mennesker har altid fortalt historier, og mange forskere mener, at hi-
storiefortælling er et grundlæggende træk i den menneskelige natur. 
Vi former vores liv efter en narrativ struktur og vi bruger historierne 
til at skabe mening og helhed i verden.  
 
Men hvad er narrativitet? Hvad er det, vi gør, og hvad er det, vi kan 
med den narrative fortælleform, som ikke lykkes os med logiske ar-
gumenter, analyse og abstraktion? For at undersøge dette spørgsmål 
tager vi afsæt i dels H. Tsoukas og M. J. Hatch (2001), som fra den 
fortolkende forskningstradition inden for organisationsteorien anlæg-
ger et narrativt perspektiv på organisationel kompleksitet, og dels i B. 
Czarniawska, der er en af de narrativitets- og organisationsteoretike-
re, der har markeret sig som fortaler for litteraturvidenskabens ind-
flydelse på organisationsteorien.  
Narrativitet i en videnskabsteoretisk kontekst 
Narrativitet indlejrer sig naturligt i den klassiske retorik, hvor kom-
munikation ikke opfattes ”som en neutral meddelen sig, men som 
strategisk handlen, en bevidst målrettet aktivitet, vendt mod en tilhø-
rerskare med bestemte forudsætninger i form af ønsker, viden, følel-
ser osv.” (Kjørup 2000, s. 216).  
 
Man vil typisk kunne finde spor fra den klassiske retoriks fem trin i al-
le fortællinger. Hvad handler historien om, hvad er budskabet (inven-
tio), hvordan bygges historien op (dispositio), hvilken stil/genre præ-
senteres historien i (elocutio), hvordan huskes historien (memoria) 
og endelig skal man tage stilling til, hvor og hvordan historien skal 
fremføres (actio).  
 
Men også andre elementer fra retorikken kan genfindes i narrativite-
ten. Det er helt almindeligt at bruge metaforer i historier: ”Metaphors 
condense stories and stories examine metaphors” (Czarniawska, 
1998, s. 6). Historier og metaforer kan ikke erstatte hinanden, fordi 
de som udgangspunkt skal udrette noget forskelligt. Historierne for-
binder enkeltdele til en helhed, mens metaforen er en substitution for 
historien, som vi i forvejen kender – et billede på historien (ibid., s. 
5-6). 
 
Den moderne retoriske videnskab har ifølge Søren Kjørup (2000, s. 
233 - 234) tre niveauer. På det første niveau drejer det sig om at på-
vise, at videnskabelige tekster ikke er renset for retoriske greb. Selv 
meget nøgterne videnskabelige fremstillinger, kan vise sig at indehol-
de "overtalende og besmykkende troper og figurer".  
 
På det andet niveau er påstanden, at videnskabens metaforer ikke 
kun er retoriske greb, men også kan være det grundlæggende, hvor-
om hele den videnskabelige argumentation er opbygget. Eksempel 
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herpå er Marx' metafor for den historiske materialisme, formuleret 
som en bygning bestående af basis og overbygningen.  
 
På det tredje og sidste niveau trækker man på erkendelsesteoretiske 
konsekvenser af retorikken 1, og det er her, vi finder dele af Czar-
niawskas videnskabsteoretiske fundament. Udgangspunktet for den 
retoriske tænkning er, at mennesket ikke har et endeligt og sikkert 
fundament i forsøget på at komme til erkendelse. Derimod har men-
nesket et situationsbestemt og socialt forankret ståsted, hvorfra det 
forsøger, bl.a. via argumentation (og historier) at navigere i livet 
(ibid., s. 236). Det er ikke sandheden på baggrund af logisk bevisfø-
relse, der efterlyses, men snarere muligheden for at sandsynliggøre 
via argumentation. 
 
Ud fra et logisk videnskabeligt udgangspunkt har den narrative tæn-
kemåde som videnskabsform ikke været særlig overbevisende. Den 
logisk videnskabelige tænkemåde har tidligere legitimeret sig ved en 
skarp adskillelse mellem videnskab og almindelig sund fornuft, og her 
mangler narrativiteten nogle af de dyder, der er forbundet med vi-
denskabelighed (Czarniawska, 1998, s. 3). Alligevel er det i dag det 
narrative og den hermeneutiske videnskab, der er i fokus, mener 
Czarniawska.  
Logik versus narrativitet - to tanker, to sprog 
Tsoukas og Hatch tager afsæt i Jerome Bruners (1986) afklaring af 
forskellene mellem logisk-videnskabelig og narrativ tænkemåde, som 
er væsensforskellige ved deres former for kausalitet. I den logisk-
videnskabelig tænkemåde lyder årsagsammenhængen: "Hvis X, så 
Y", mens den i den narrative tænkemåde reciteres: "Manden døde, og 
derefter døde konen". Det narrative tilbyder således en alternativ 
                                                 
1 Samme tredeling finder vi hos Bruno Latour, 1987 
måde at opnå mening på, som ifølge Czarniawska overtrumfer den 
logisk-videnskabelige opfattelse af videnskab: 
Tabel 1 – Logo-scientific/Narrative mode of knowing 
Logo-scientific 
Forklaring opnås ved at anerken-
de en bestemt begivenhed som 
et udtryk for en generel lovmæs-
sighed – eller som hørende til en 
bestemt kategori 
 
Narrative mode of knowing 
Forklaring (forståelse) etableres 
ved at forholde en bestemt begi-
venhed til et menneskeligt pro-
jekt. Det skal forstås sådan at for 
at kunne forstå en handling er 
det nødvendigt at integrere den i 
en større helhed – herved opstår 
der mening. Man konstruerer så 
at sige en fortælling omkring 
handlingen.  
Kilde: Czarniawska, 1997, s. 19 
 
Den ene form leder efter universelle sandhedsbetingelser, den anden 
efter sandsynlige og partikulære forbindelser mellem to begivenhe-
der. At forstå forskellen på dem er at forstå forskellen på et godt ar-
gument og en god historie, mener Bruner (refereret i Tsoukas & 
Hatch, 2001, s. 982) - "Kongen døde, og derefter døde dronningen" 
er ikke en historie, men det er "Kongen døde, og derefter døde dron-
ningen - af sorg". Bruner kontrasterer de to tænkemåder på en ræk-
ke af dimensioner, som gengives nedenfor.  
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Tabel 2 – To tanker, to sprog 
 Logisk-
videnskabelig  
Tænkemåde 
Narrativ tænkemå-
de 
Formål Sandhed Troværdighed 
Centralt problem At kende sandheden At give erfaring me-
ning 
Strategi Empiriske fund guidet 
af begrundede hypote-
ser. 
Universel forståelse 
baseret på personlig 
erfaring 
Metode God argumentation 
Stram analyse 
Ræsonnement  
Aristotelisk logik 
Bevis 
God historie 
Inspirerende gengi-
velse  
Association 
Æstetik 
Intuition 
Karakteristika Top-down 
Drevet af teori 
Kategorisk 
Generel 
Abstrakt 
Dekontekstualiseret 
Ahistorisk 
Ikke modsætningsfyldt 
Konsistent 
Bottom-up 
Centreret om mening  
Erfaringsbaseret 
Partikulær 
Konkret 
Kontekstafhængig 
Historisk 
Modsætningsfyldt 
Paradoksal, ironisk 
Kilde: Bruner, 1986, gengivet i Tsoukas & Hatch, 2001, s. 983, vores oversæt-
telse 
 
En streng adskillelse af de to former er god nok på papiret, men intel-
lektet sover ikke, når man hører en historie, og videnskabelig argu-
mentation er i høj grad en retorisk øvelse. Tsoukas og Hatch betrag-
ter da også - som Bruner - den logisk-videnskabelige tænkemåde 
som en form for narrativ "blot" med en anden form for kausalitet. 
Men af hensyn til analysen holder de de to former adskilt.  
Forholdet til fakta og fiktion 
Storyteller: I'm going to tell you a story. 
Audience: Right! 
Storyteller: It's a lie. 
Audience: Right! 
Storyteller: But not everything in it is false. 
Audience: Right! 
-- Sudansk begyndelse på historiefortælling  
Forholdet til fakta og fiktion er jf. tabellen et blandt flere, der adskil-
ler det narrative fra det logisk videnskabelige. I dette forhold tegner 
relationen til objektverdenen sig således, at historiers faktualitet er 
underordnet, jf. også Gabriel (2000). 
 
Paul Veyne (i Czarniawska, 1998, s. 5) forklarer, at en historie dog 
ikke pr. definition kan være fiktion. Det vil være helt afhængig af det 
enkelte individ. Det er med andre ord ikke objektivt, om en historie 
karakteriseres som fiktion eller virkelighed, men bestemmes af, hvem 
der opfatter eller tror på den. Og menneskets ikke-videnskabelige 
forklaringer omkring begivenheder er begrundet i forsøg på at skabe 
en forbindelse mellem det almindelige og det ekstraordinære – altså 
at forklare afvigelsen fra normaliteten, forklarer Bruner således:  
“The function of the narrative is to find an intentional state that miti-
gates, or at least makes comprehensible, a deviation from a canonical 
cultural pattern.” (Bruner 1990, s. 49-50 i Czarniawska 1998, s. 6) 
 
Fordi historier beskæftiger sig med at forklare afvigelser, og ofte be-
rører følsomme emner, er det meget belejligt, at det ikke er afgøren-
de, om det beskrevne er virkelighed eller fiktion. Bl.a. på grund af 
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disse egenskaber er historier gode redskaber i forbindelse med ”social 
negotiation”, forstået som de (for)handlinger, der hele tiden forgår 
mellem mennesker (Czarniawska, 1998, s. 6). Historier tilbyder en 
anderledes tilgang til ellers konfliktfyldte områder. Som en af vores 
interviewpersoner udtrykker det: "Ved at fortælle en historie kan man 
slippe af sted med mange kontroversielle ting, det ville være svært at 
sige direkte" (Bo Skjoldborg). 
Forholdet til refleksion 
”Kompleksitet” kan ifølge Tsoukas & Hatch beskrives som det, der er 
direkte proportionelt med længden af de kortest mulige beskrivelser 
af et system. Eksempelvis kan man sammenligne to serier af tal. Den 
ene serie har et tydeligt mønster, og den anden serie har vilkårligt 
placerede tal. Den sidste er så mere kompleks, idet der ikke kan gi-
ves kortere beskrivelse end at repetere serien selv (s. 985). Men 
længden af en beskrivelse kan ikke defineres objektivt; den afhænger 
af det sprog, der er valgt til beskrivelsen såvel som af parterne i 
kommunikationsprocessen, for deres viden om systemet vil bestem-
me, hvor komplekst systemet kan beskrives. To lægmænd, der disku-
terer talserier vil for eksempel ikke kunne beskrive talserierne på en 
særlig kompleks måde, set i forhold til, vel at mærke, når to mate-
matikere beskriver dem. Konklusionen lyder, at: 
 
"..system complexity is a contingent property arising out of the inter-
action I between a system S and a observer/decisionmaker O" (Casti, 
1986, i ibid., s. 986). 
 
På denne baggrund introducerer Tsoukas og Hatch begrebet "2. or-
dens kompleksitet". 2. ordens kompleksitet forekommer, når betrag-
teren af et system forholder sig til systemet. Tsoukas og Hatch byg-
ger på Casti, 1986 & 1994, når de ræsonnerer, at et systems kom-
pleksitet, som set af betragteren O, er direkte proportional med an-
tallet af ikke-ligeværdige (inequivalent) beskrivelser af systemet, som 
betragteren kan generere (ibid., s. 986).  
 
Det vil sige, at 2. ordens kompleksitet altså ikke er en egenskab ved 
systemet (det kalder Tsoukas og Hatch 1. ordens kompleksitet), men 
indebærer, at kompleksiteten afhænger af betragterens/fortolkerens 
beskrivelse af systemet. Derfor er betragteren O's viden og refleksi-
onsniveau i spil; en geologs beskrivelse af en sten er uendelig meget 
mere komplicerende end en lægmands.  
 
For at kunne generere flere forskellige og ikke-ligeværdige beskrivel-
ser af et system, må betragteren have et tilstrækkeligt komplekst 
sprog til sine beskrivelser. Et sprog, som ikke kan håndtere modsigel-
ser, er ikke fyldestgørende i den forbindelse. Det narrative sprog – jf. 
tabellen ovenfor – er så at sige bygget til at håndtere kompleksitet. 
Det gælder ikke alene biologiske eller andre fysiske systemer men 
også sociale systemer, argumenterer Tsoukas og Hatch (ibid. s. 986 - 
992).  
 
Både forståelsen af "naturvidenskabelige" og sociale systemer kan 
profitere af tankegodset fra narrativitetsteori, fordi det narrative 
sprog - i modsætning til det logisk-videnskabelige - kan håndtere 
kontekstens selvmodsigelser, partikularitet, tidsafhængighed og re-
fleksion, mener Tsoukas & Hatch. Man kan så tilføje, at set i forhold 
til hverdagslivet er selv vi lægmænd en slags eksperter, hvorfor vi 
med det narrative sprog – og gennem historiefortælling - kan beskri-
ve og forstå komplekse forhold og også forholde os refleksivt til dem 
på et metaplan (2. ordens kompleksitet).  
Relationen til kontekst og plot 
Czarniawska (1998, s. 2) forklarer, at en fortælling skal indeholde 
mindst tre elementer: 
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Et udgangspunkt (original state of affairs) 
En handling (an action or an event) 
En konsekvens (consequent state of affairs) og giver dette eksempel: 
1. En ingeniør får arbejde i en udenlandsk virksomhed. (An engineer 
joins a foreign company) 
2. En ingeniør erhverver sig et internationalt ry. (An engineer ac-
quires an international reputation) 
3. En ingeniør får afslag på forfremmelse. (An engineer is refused 
promotion) 
For at få disse tre elementer til at blive en fortælling er det nødven-
digt med et plot. Den enkleste måde vil her være at tilføje kronologi – 
som i læserens tanker let bliver opfattet som kausalitet. Bemærk 
hvordan historien ændrer karakter, hvis man bytter om på rækkeføl-
gen af pkt. 2 og 3 (ibid. s. 2).  
 
En historie skal indeholde en eksplicit formuleret pointe, ellers vil til-
høreren/læseren selv tilføje en. Kongen døde, og så døde dronningen 
- af sorg. Her fungerer ”af sorg” som pointen, da det giver en retning 
for, hvordan det skal fortolkes. Angiver man ingen retning, risikerer 
man, at basale historier fremstår flertydige og fortolkes vilkårligt 
(ibid. s. 3).  
 
Konstituenterne for et narrativ er aktion, agent, handling, scene og 
hensigt sekventielt ordnet inden for den overordnede konfiguration af 
narrativitet, som er et plot. For at en fortælling skal give mening, er 
man nødt til at forstå dens plot og vice versa, altså er delene og hel-
heden gensidigt definerede og definerende (Tsoukas & Hatch, s. 
997). Konteksten kan ikke undslippes; hver fortolkning leder til nye 
fortolkninger og nye forståelser ad infinitum.  
 
Troværdighed kan vi så forstå som den subjektive resonans eller 
genklang, der opstår mellem modtagerens forståelse af fortællingen 
og fortællerens fortælling om den. Med lidt andre termer kan man si-
ge, at det svarer til, at der sker en sammensmeltning af horisonter, 
eller at man lader teksten indvirke på sin egen for-forståelse, som 
dermed bliver medskaber af ens fordomme. (Kjørup, 2000, s. 277-
278).  
 
For at kunne forstå modtagerens handlen, er det nødvendigt at se på, 
hvilken for-forståelse den enkelte handler ud fra. Forforståelsen dan-
nes bl.a. ud fra socialt betingede regler og systemer. Det enkelte 
menneskes handlinger skal forstås i forhold til, hvad der er menings-
fuldt for den enkelte. Den narrative form er en måde at konstruere 
denne mening på. Vi danner altså narrativer for at kunne forstå vores 
liv, og vi betragter også andres handlinger med et narrativt perspek-
tiv.  
Figur 1 – Den hermeneutiske trekant (Kilde: Egen oprindelse) 
Det individuelle narrativ er med til at danne grundlag for det kollekti-
ve narrativ, et bredere socialt og samfundsmæssigt narrativ (Czar-
niawska, 1999, s. 14). De mange autonome historier bliver integreret 
til nogle fælles historier som alle kan trække på og bygge videre på. 
 
Storytelling 
Forforståelse 
Handling 
 
Mening 
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Det kan illustreres med ovenstående hermeneutiske trekant, hvor 
hver del bygger videre på helheden, som så forandres og danner en 
ny forståelse, som den enkelte tager udgangspunkt i og bygger vide-
re på, og sådan fortsætter det. 
 
Begrebet 2. ordens kompleksitet introducerer en betragter/fortolker 
og endda flere af slagsen, hvilket sætter refleksion over komplekse 
forhold i fokus. Når problematikken er kompliceret, vil betragteren 
forholde sig til problematikken på et metaplan, dvs. fortolkende. Vi 
komplicerer systemet ved at øge vores kapacitet for komplekse be-
skrivelser. Det gør vi ikke alene men i kommunikation med andre. 
Derfor må enhver i kommunikationsprocessen kunne komplicere be-
skrivelsen - om ikke i dialog, så i den fortolkning, han eller hun giver 
for sig selv.  
 
Sammenfattende er det vi gør, når vi fortæller noget til nogen, at vi 
giver vores erfaringer mening. Det indebærer for det første, at gyl-
digheden af det der tæller som en beskrivelse etableres kommunika-
tivt og derfor, at forhandlingen af, hvad der tæller som en beskrivelse 
etableres kommunikativt. Det indebærer selvfølgelig ikke, at kommu-
nikationsparterne nødvendigvis enes om en beskrivelse – og endnu 
mindre en fortolkning – men det indebærer – overordnet set – at for-
handlingen af de forskellige beskrivelser og fortolkninger hele tiden er 
i spil.  
Relationen til fortælleren - hensigter og motiver 
I den narrative tænkemåde forklares en begivenhed ved at relatere 
den til et menneskeligt motiv. Når vi fortæller, fortæller vi åbent, 
skjult eller antydende om vores motiver, og de der lytter eller læser 
vil i deres fortolkning også selv tillægge fortælleren motiver. Som for-
tolkninger betragtet er motiver altså åbne for mange og mangeartede 
tydninger, som dannes af modtageren og hans/hendes kontekst og 
holdninger, hvad enten modtageren er forskellig fra eller sammenfal-
dende med fortælleren – for fortælleren kan gennem sin fortælling 
blive klogere på sig selv. (Tsoukas & Hatch, 2001, s. 1002).  
 
Tillæggelsen af motiv som forklaring af begivenheder er et aspekt 
blandt flere af ”historiens ustyrlighed”, som Gabriel påpeger det. 
Tsoukas & Hatch siger, med udgangspunkt i Burke (ibid., s. 1003), at 
tillæggelse af motiver kan ses som en del af det generelle livssyn og 
værdier, som mennesker fortolker begivenheder gennem, altså en 
kulturelt betinget forklaringsmodel, som løfter den individuelle forkla-
ring, vi kan give af en begivenhed, fra det psykologiske niveau til et 
overordnet niveau. Så kan vi forstå den individuelle forklaring i for-
hold til en dominerende diskurs, som fx hjælper os til at forstå og 
forudsige, hvordan målgruppen for en bestemt fortælling vil modtage 
denne og dermed, hvordan vi bør tilrettelægge fortællingen.  
Relationen til tid  
Historier er faktuelt indifferente, men temporalt følsomme, og deres 
kraft er bestemt af sekvensen af dens konstituenter snarere end en-
hver af disses faktualitet. (Tsoukas & Hatch, 2001, s. 1007). Historier 
knytter personer, følelser, erfaringer, motiver og handlinger sammen, 
og det gør de - i modsætning til den logisk-videnskabelige tidsdimen-
sion som er ahistorisk – inden for dels historiens egen tidsdimension, 
som er sekvensen af handlinger og deres udtrykte intensitet, og dels 
inden for fortællesituationens tid.  
 
Inden for historiens egen tidsdimension er det plottet med sekvensen 
af handlinger og deres intensitet, der tegner historiens dynamik. Som 
Tsoukas & Hatch eksemplificerer det, er øjeblikket efter kongens død 
kvalitativt anderledes for dronningen, end øjeblikket før (s. 1007). I 
dette eksempel er øjeblikket (forstået som kronologisk tid) udstrakt 
gennem den intensitet, hvormed dronningens følelser beskrives, 
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mens man i andre passager kan tænke sig en tid, der strækker fra 
fødsel til ungdom på bare fire linjer.  
 
Historier er altså både forbundet med en klokketid (den tid fortællin-
gen tager) og med en relevant tid, hvis særegenhed stammer fra den 
betydning, historiens aktører tillægger de enkelte begivenheder. Det 
er i den sidste relation, at dramatiske vendepunkter udtrykkes som 
særlig intensive passager, hvor plottet så at sige strammer til. 
 
Endelig er der den dimension i fortællesituationen, som man kan kal-
de oplevelsen af tid: Når vi fortæller eller lytter, er vores opmærk-
somhed, hukommelse og forventning engageret i at begribe øjeblik-
kets nu, og det er det samspil, der giver os oplevelsen af tid, idet vi i 
samme øjeblik rækker over fortid, fremtid og nuet, skriver Tsoukas & 
Hatch (s. 1005) med reference til Ricoeur (1984). Mon ikke samspillet 
mellem historiens dramatiske tid og vores kapacitet til at opleve tid 
også kan sætte klokketiden i stå, så vi i særligt intense forløb glem-
mer tiden? 
 
I tråd med Ricoeur foreslår Tsoukas & Hatch (s. 1005), at kun det 
som vi retter vores opmærksomhed mod ser ud til at kunne gøre rej-
sen fra forventning til erfaring, og at narrativer i den forbindelse ser 
ud til at være en vigtig opmærksomhedsgivende faktor. Narrativer 
gør det muligt for os at opleve tid ved at tilbyde et middel til at om-
danne forventning til erfaring og dermed udvide vores bevidsthed og 
kompleksitet. 
Sammenfatning af narrativitet 
Vi har nu konstateret, at vi mennesker danner narrativer og fortæller 
historier for at kunne forstå vores egne og andres liv. En fortælling er 
med til at sætte gang i andre historier hos dem, der modtager fortæl-
lingen, og de fortællinger der nu dannes vil være forskellige, alt efter 
hvilken for-forståelse modtageren har. Det vil derfor være vigtigt for 
os at vælge en historie, der har tilstrækkelig indgange til at sætte 
gang i modtagernes fantasi og viden. Og som den hermeneutiske tre-
kant illustrerer, skal historien opfattes som grundstenen, hvorom alt 
drejer.  
 
Det at en fortælling er sekventielt opbygget er mere betydende for 
plottet, end om historien er sand eller falsk, eller fakta eller fiktion. 
Fortællingen er også forbundet med forskellige tidsopfattelser. Der er 
historiens egen tidsdimension, klokketid og fortællerens/modtagerens 
egen oplevelse af tid. Vores forventning er, at en tilpas involverende 
og stemningsfyldt historie vil få os til at ”glemme tiden”. 
 
Forståelsen vækkes via en god historie, en inspirerende gengivelse, 
association, æstetik og intuition. Om vi rent faktisk bliver berørt eller 
lades kolde beror foruden genklangen i egne følelser og erfaringer 
også i, om spillet berører os - om historien er god underholdning 
(Gabriel 2000).  
 
Det indebærer, at man ikke kan formidle en historie med udgangs-
punkt i den logiske tankemåde, men måske udmærket kan fortælle 
en historie med udgangspunkt i begge tankesæt, jf. Bruner. For 
eksempel er det inden for dagbladsjournalistikken ikke ualmindeligt, 
at man via research, interviews og efterfølgende bearbejdning 
fortolker kravet om faktuel basis for historierne på denne måde i den 
fortællende journalistik. Når et tema belyses gennem både fakta og 
fortælling, virker det sandt og troværdigt. I forhold til medieringen af 
fortællinger via computer vil vi altså ikke kunne fortælle en historie 
ved blot at lave fx et opslagsværk, og lade modtageren om resten af 
arbejdet med at skabe genklang på baggrund af personlige 
erfaringer. Det virker ikke.  
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Sammenfattende er fortællingens formål at skabe troværdighed gen-
nem genklang i modtagerens egne erfaringer, hvor "forståelse" refe-
rerer til den genklang, fortællingen vækker i modtagerens forstand 
såvel som følelser. Vi skal bestræbe os på at skabe troværdighed ved 
at tale til erfaring og følelse på én gang, i den historie vi vælger og 
fortælle den på en inspirerende måde og bestræbe os på at overlade 
en del af fortolkningsarbejdet til modtagerens associationsevne.  
 
I forlængelse af Bruner vil vi mene, at det er rimeligt at supplere ka-
tegoriseringen af "narrativitetens strategi" med, at forståelsen ikke 
alene bygger på erfaring men også på følelser. For når følelse og er-
faring er i spil, er tilhørerens empati vakt som mulighed. Når følelse, 
erfaring, empati - og intellekt - er i spil er kapaciteten for forståelse 
væsentligt øget, idet den er i spil på flere felter eller fronter.  
Remediering til computeren 
“In fact, there are two listeners in the room that we need to be 
thinking about. When I look at someone, I see the physical person 
in front of me, but there is also… the little voice in the head. And 
we all know what the little voice in the head is. And if you’re ask-
ing yourself, ‘What is he talking about? What on earth does he 
mean by “the little voice in the head” ?’, well, that’s exactly the lit-
tle voice that I mean!” (Steve Denning) 
En tom plads til læseren?  
Kernen i historiefortællingens formidlingsmetode er det narrative for-
løb, fortællingens fremadskridende handling (Rosenstand, 2002, s. 
18). Men for at vi som læsere, tilhørere eller brugere kan indleve os i 
en fortælling, skal teksten indeholde ”tomme pladser”; steder, hvor 
teksten, ifølge Kjørups redegørelse for Wolfgang Isers begreb ”udfor-
drer læseren med forskellige former for tavshed” (2000, s. 283-284). 
De tomme pladser er dels - på detailniveau – dét, at fortælleren lader 
læseren inddigte fx en romanfigurs øjenfave, og dels – mere over-
ordnet – dét, at sammenhængen mellem de større og mindre dele af 
en tekst nødvendigvis er underforstået, så udfyldningen af de tomme 
pladser er læserens projektive skabelse af sammenhænge.  
 
Spørgsmålet er, om de tomme pladser kan overføres til eller bibehol-
des i det computermedierede univers. Dette aspekt vender vi tilbage 
til senere, når vi redegør for resultaterne af vores forundersøgelse. 
Re- og hypermediering 
Overgangen fra personlig, direkte kommunikation til medier og mas-
semedier kaldes remediering, fordi der er tale om at tage noget fra 
dets oprindelige form og gengive det i et nyt medie (Bolter og Grusin, 
2002, s. 45). Det første skridt fra personlig, direkte kommunikation 
til den computermedierede sker gennem en mediering fra tale til 
skrift og videre via massemediering, dvs. at skrifterne samles til et 
distribuerbart medie som bogen eller filmen. Historien skal fortælles, 
historien skal nedskrives, og historien skal publiceres.  
  
Remediering er ikke en ny opfindelse, men kan ses i malerier og fo-
tografiers visuelle repræsentationer gennem de sidste adskillige 
hundrede år (Bolter og Grusin, 2002, s. 11). Det helt særlige ved di-
gitale medier er, at de kan remediere fjernsyn, film, fotografi og ma-
leri på én og samme tid. At anvende flere medier på én gang i en re-
mediering af en oprindelig kilde kalder Bolter og Grusin for hyperme-
diering.  
 
Heller ikke hypermediering er en ny tankegang. I tekster fra middel-
alderen ses fx ofte et meget stort begyndelsesbogstav for hvert kapi-
tel eller afsnit. Bogstavet er som regel smukt dekoreret og udgør dels 
et billede, der illustrerer handlingen i historien og er samtidig en del 
af teksten – dvs. at vi bliver præsenteret for både tekst og billede i ét 
og samme medie. På samme måde har ikoner og grafik den samme 
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rolle i mange multimedieapplikationer, hvor billede og tekst smelter 
sammen (ibid., s. 12), så det nye er hypermediering i digital form. 
 
Inden for digitale medier ses den mest tydelige anvendelse af hyper-
mediering på web-sider, pc-interfacer, multimedieprogrammer og vi-
deospil. Disse interaktive applikationer grupperes ofte under termen 
”hypermedia”. De rå ingredienser er billeder, lyd, tekst, animation og 
video, som kan forenes i enhver kombination. Den digitale hyperme-
diering søger at give sin bruger en oplevelse af virkelighed ved at 
mangedoble medieringen for at skabe en oplevelsesmæssig mæt-
hedsfølelse, som kan erfares som værende virkeligheden, også kaldet 
nærhedsoplevelse (immediacy) og transparens (ibid., s. 53). 
Nærhedsoplevelser og transparens 
Når nærhedsoplevelsen er total, opleves det som om selve mediet 
forsvinder, og lader modtageren tilbage med det objekt, som mediet 
præsenterer – eksempelvis stående på en bjergtop eller siddende i en 
racerbil. Ønsket om at skabe nærhedsoplevelse foranlediger den, der 
anvender digitale medier til i stor stil at låne fra såvel andre digitale 
medier som fra deres analoge forgængere såsom film, fjernsyn og fo-
tografi (ibid., s. 6). Et billede fra det syttende århundrede, et fotogra-
fi fra det tyvende århundrede og et computersystem til virtual reality 
er forskellige på mange måder, men de er alle forsøg på at opnå en 
direkte nærhedsoplevelse ved at minimere oplevelsen af mediet og 
selve medieringsprocessen. Alle tre medier søger at sætte beskueren 
i samme sted som det objekt, der betragtes.  
 
Transparens kan forstås som en højere grad af nærhedsoplevelse i 
forhold til digitale medier. Transparente, digitale applikationer søger 
at give sin bruger en oplevelse af virkelighed ved at skjule, at der fin-
der mediering sted (ibid., s. 53). Virtual reality er det mest klare ek-
sempel på logikken i transparent nærhedsoplevelse – altså et medie, 
hvis formål er at ”blive usynlig”. Dens tredimensionelle grafikker og 
grafiske design af interfacet søger at gøre den digitale teknologi 
transparent, så brugeren ikke længere er bevidst om, at han eller 
hun konfronterer et medie, men at vedkommende er i direkte kontakt 
med indholdet i mediet (ibid., s. 24). Virtual reality er ligefrem blevet 
en kulturel metafor for idealet om perfekt mediering (ibid., s. 161). 
 
I forbindelse med computermedierede historiefortællinger gælder det 
for den der tilrettelægger oplevelsen om at tilnærme sig en sammen-
smeltning mellem den ideelle oplevelse, som forfatteren ønsker op-
nået for læseren, og den oplevelse, som læseren eller brugeren fak-
tisk opnår. Da oplevelsen er forskellig fra bruger til bruger, fordi bru-
geren selv er medskaber af sin oplevelse gennem en række af selv-
valgte tydninger, vil den ideelle oplevelse aldrig svare til brugerens 
egen oplevelse. (Rosenstand, 2002, s. 99). 
Den ideelle oplevelse versus brugeroplevelsen 
Fra den digitale fortællers synspunkt, den samme som Rosenstand 
kalder en kreatør (2002, s. 20), er den ideelle og ønskede skabte op-
levelse i forbindelse med historiefortælling fuld transparens for bruge-
ren, hvilket som nævnt betyder, at mediet for brugeren viskes ud og 
indholdet træder fuldstændig frem. For fortælleren gælder det derfor 
om at minimere forskellen mellem den ønskede oplevelse og den mu-
lige oplevelse, en bruger kunne få. Der er forskellige formidlingsfor-
mer knyttet til den ideelle oplevelse og brugeroplevelsen: 
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Tabel 3 – Den ideelle oplevelse og brugeroplevelsen 
Den ideelle oplevelse Brugeroplevelsen 
Forfatteren Læseren 
Lærer Elev 
Fortæller Tilhører 
Model Tilskuer 
Simulator Medaktør 
Kreatør Bruger 
Kilde: Uddrag fra Rosenstand, 2002, s. 104 og Rosenstand, 2003, dias 2+9 
(bilag 1) 
 
Tabellen viser den ideelle oplevelse stillet op over for brugeroplevel-
sen, hvor det der skaber oplevelsen hører til den første kolonne, og 
det der oplever hører til den anden kolonne. Eksempelvis er det for-
fatteren, der skaber en oplevelse for læseren, modellen der skaber en 
oplevelse for tilskueren og kreatøren der skaber en oplevelse for bru-
geren. 
 
Men hvad er brugeroplevelsen af en fortælling, og hvordan er den op-
levelse forskellig fra det, som fortælleren ønskede? 
 
Spørgsmålet lægger op til, at dét fortælleren udtrykker, og dét bru-
geren modtager og fortolker ikke er det samme. Vi kan ifølge Rosen-
stand betragte en computermedieret historiefortælling som en særlig 
struktur af tegn, og gennem semiotikken og Charles Sanders Peirce 
få et systematiseret overblik over det forhold, der gør sig gældende i 
en historiefortællingssituation (ibid., s. 96-97). 
 
Hvad Peirce forstår ved et tegn er gengivet i (Kjørup, 1996, s. 249): 
”Et tegn, eller en repræsentamen, er noget som for nogen står for 
noget i en eller anden henseende eller egenskab. Det henvender 
sig til nogen, dvs. skaber i denne persons bevidsthed et tilsvaren-
de tegn, eller måske et mere udviklet tegn. Det tegn som det ska-
ber, kalder jeg det første tegns interpretant”. 
 
Der er altså tale om en triade bestående af et objekt, et tegn for det 
objekt (repræsentamen) og et tegn dannet i betragterens bevidsthed 
(interpretant). Interpretanten er et ækvivalent tegn til repræsenta-
men, dvs. de to tegn er jævnbyrdige; er udtryk for det samme, men 
er ikke ens. Ækvivalens betyder her, at oplevelsen af tegnet på den 
ene side er konventionelt bestemt, og på den anden side er kontin-
gent, dvs. ud af mange mulige måder at opleve på er én valgt, og 
andre muligheder er samtidig valgt fra. (Rosenstand, 2002, s. 97). 
Hvilket valg brugeren tager, bevidst eller ubevidst, er afhængig af 
egenopfattelsen af objektet, dvs. af de indre omstændigheder sam-
men med de ydre omstændigheder. Her kommer kravet til brugerens 
frihedsgrader i forhold til fortællingen ind i spillet, fordi det har be-
tydning for, om fortællingen kan formes godt nok til brugerens valgte 
måde at se den på, og derfor om fortællingen kan blive transparent 
nok til, at computermediet, som det der formidler, udviskes af ople-
velsen. 
Form  
Brugerne oplever altså computermedierede fortællinger forskelligt, og 
det er fortælleren eller skaberen af den computermedierede fortæl-
lings opgave at skabe plads og muligheder nok til, at disse forskellig-
heder kan spejles i den form, computermediet har. For brugeren 
gælder, at formen dannes ved en skelnen mellem repræsentamen og 
objektet og ved, at der på den ene side tages et valg om det, der skal 
opleves, og dermed også fravælges det, der ikke skal opleves (Ro-
senstand, 2002, s. 98).  
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For en computermedieret historiefortælling dannes formen ud fra en 
skelnen mellem fortællerplanet og handlingsplanet: 
”…handlingsplanet er den tænkte virkelighed, handlingen udspilles i, 
og fortællerplanet er den måde, hvorpå handlingsplanet formidles…” 
(ibid., s. 102). For at brugeren skal få den mest optimale nærhedsop-
levelse, skal forskellen på de to planer være mindst mulig (ibid.). El-
lers vil alternative oplevelsesmuligheder gribe forstyrrende ind og 
trække brugeren ud af oplevelsen, dvs. andre former vil blive dannet 
og dermed også andre meningsforstyrrende tegn, fx når brugeren op-
lever en dårlig udtænkt brugergrænseflade. 
Interaktion som del af narrativ kontrol 
Det centrale i Rosenstands teori om brugen af interaktion i forbindel-
se med det narrative i computermediet er ideen om brugeren som en 
medaktør, der pga. af en simulation kun kan få en oplevelse ved at 
reagere på præsentationen eller kreationen. Rosenstand indfører en 
simulativ genre, sat op over for den didaktiske, episke og dramatiske 
genre, hvor det der formidles er en dynamisk fremstilling, som bruge-
ren kan påvirke. Det er interaktiviteten der gør fremstillingen påvir-
kelig og giver brugeren en form for kontrol over oplevelsen (Rosen-
stand, 2002, s. 102-105). 
 
Denne kontrol kan fra kreatørens side, dvs. fra den der skaber den 
computermedieret fortælling, distribueres med tre former for oplevel-
ser kaldet præmis, plot og struktur. Skaberen af en computermedie-
ret fortælling arbejder med en overordnet præmis, der består af en 
samling af påstande. Ved at distribuere en hel række af påstande i 
fortællingen gives brugerne mulighed for at interagere med fortællin-
gen og udvælge én eller flere af de påstande, de finder interessante. 
På samme måde kan der skabes et overordnet plot, der består af en 
række handlingsmuligheder og en struktur, der består af en række 
udtryk. De forskellige handlingsmuligheder kan brugeren vælge sig 
igennem i fortællingen, og strukturen sørger for, at ting kommer til 
udtryk passende steder i fortællingen (ibid., s. 105-108). 
 
En struktur i en fortælling er opbygget af de elementer der indgår, fx 
scener. Scenerne kan sammensættes i forskellige strukturer: 1) line-
ært, dvs. som perler på en snor, 2) hierarkisk, dvs. en hovedscene 
der forgrener sig til flere og flere scener, 3) i en arena, dvs. en struk-
tur med parallelle historier der kan skiftes imellem, 4) i en dead-end, 
dvs. et forgrening der stopper og 5) i et loop, dvs. en forgrening der 
slutter, hvor den begyndte (1-3: Christensen og Fischer, 2000, s. 
126-127; 4-5: egen idé). 
 
Med de tre opstillede muligheder for interaktion i fortællingen kan op-
levelsen af dialogisk interaktion måske bibeholdes. Et produkt ville 
skulle fortælle historien men samtidig lade brugeren kunne interagere 
med oplevelsen, hvorfor den overordnede historie, forstået som bru-
gerens oplevede historie, ændres uden at plottet og præmissen ænd-
res. 
Digital historiefortælling 
Hvad er der vundet, og hvad er der tabt ved, at historien præsente-
res i et nyt litterært rum, computeren? For at forstå, hvordan histori-
er forandres, når de læses og skrives på en computer, har vi set 
nærmere på, hvad Sarah Sloane siger i sin bog Digital Fictions – Sto-
rytelling in a Material World.  
 
Sloane tager udgangspunkt i den skrevne histories remediering til en 
computerbaseret, interaktiv hyperteksthistorie. Sloane kalder det ”et 
historisk øjeblik” (2000, s. 9), da kunsten at fortælle historier blev 
”de-naturaliseret”, fordi historiefortælling i sin oprindelige form blev 
remedieret i computeren. De nye muligheder som computeren giver 
os for at kreere multilineære fortællinger, lave fascinerende grafikker, 
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røre læserne med medrivende digital musik og kombinere ord med 
imaginære verdener, tvinger os til at se med friske øjne på, hvad en 
historie er og gør, og hvordan den virker på sine læsere og deltagere. 
Tekstbaserede interaktive fortællinger, hyperteksthistorier og compu-
terspil tvinger os til at reetablere de præmisser, hvorved vi forstår hi-
storie både som genre og som en retorisk handling. 
Sloanes teoretiske ståsted 
Med udgangspunkt i post-strukturalismen og litteraturteorien diskute-
rer Sloane forskellige modeller for forholdet mellem tekst, læser og 
forfatter. Sloane definerer digital fiktion som fortællinger skrevet og 
læst på en computer og relaterer digital fiktion til modeller for læs-
ning, skrivning og fortælling, som de bruges af andre teoriretninger.  
 
Hun kritiserer bl.a. modellen ”den retoriske trekant”, som bygger på 
begreber fra Aristoteles. Den retoriske trekant hjælper os til at udpe-
ge deltagerne i kommunikationen, men ikke til at forstå fejl i kom-
munikationen og den kontekst, deltagerne befinder sig i. Den retori-
ske trekant beskriver kun relationen mellem tekst, læser og forfatter. 
Semiotikere og kognitivister bruger modellen, men post-
strukturalisterne har i mange sammenhænge fundet modellen util-
strækkelig i forhold til blandt andet computermedieret kommunikati-
on (Sloane, 2000, s. 27). 
 
Sloane betragter denne som andre modeller som mangelfulde i for-
hold til digital fiktion, fordi de ikke tager højde for den underliggende 
konstruktion af fortællingen som problematisk. Når læseren taber 
tråden, betragter de fx læserens tolkning af teksten som mangelfuld 
(ibid., s. 28-33). 
Historien i computeren versus historien i bogen 
Før i tiden handlede det at læse om at forholde sig til et låst visuelt 
felt, hvor man forholder sig til en forudbestemt tekst. Traditionel læs-
ning tillod ikke læseren en aktiv og synlig gengivelse af sig selv i tek-
sten. Læsning var en aktivitet for øjet – ikke for hånden eller pennen. 
Digitale interaktive historier ændrer helt det oprindelige forhold mel-
lem læsere og historier, så læsning bliver en offentlig responshand-
ling ved, at jeg’et bliver synligt og skrevet ind i teksten. (Sloane, 
2000, s. 98). 
 
Også det fysiske læsested ændrer sig fra bog til computer. Den stør-
ste del af læsning af digitale historier finder sted enten i private hjem 
eller i offentlige fælles rum som internetcafeer, computer labs eller 
netværksevents. Disse fælles rum har et implicit sæt regler for læse-
adfærd, som ligger langt fra den stille og ærbødige adfærd på de of-
fentlige fælles læserum - bibliotekerne. De offentlige læserum for 
computerbaseret litteratur kræver en helt anderledes etikette og 
plads til keyboards, skærme, borde, manualer, musik, sodavandsdå-
ser, flimrende lys osv. (Sloane, 2000, s. 151). 
 
Bortset fra de åbenlyst forskellige læsesituationer er den essentielle 
forskel på at læse en historie i en bog og at læse en hyperteksthisto-
rie på en computer, at hypertekst giver forfatteren en ny vifte af for-
skellige muligheder, som hun kan bruge, når fortællingen skrives. På 
samme måde oplever læseren flere måder at læse på – flere valg i 
den narrative handling, som læseren selv sætter sammen (Sloane, 
2000, s. 144).  
 
Når historier bliver fortalt ved mellemkomst af software, hardware og 
programmeringskoder i form af sekundære karakterer, ord og verde-
ner, så påvirker og inspirerer disse materielle elementer læserne på 
måder, som ikke er særlig forskellig fra de oprindelige retoriske histo-
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rier, mener Sloane. Historiefortællingens kunst forsvinder ikke ved 
computerens mellemkomst, men reformeres i digitale fortællinger 
(Sloane, 2000, s. 7). 
 
Hvad kan en digital historie, som historien i bogen ikke kan?  
Som nævnt giver computeren os muligheder for at skabe multilineæ-
re fortællinger, anvende grafik, musik og skabe forskellige verdener, 
som ændres i takt med, at historiens handling skrider frem. Tager vi 
for eksempel en traditionel detektivhistorie i en bog og remedierer 
den til en digital interaktiv historie på computeren, så får vi pludselig 
mulighed for at tilbyde læseren en lang række muligheder i løbet af 
historiens handling. Eksempelvis kan vi tilføje et tidselement (at man 
skal opklare mordet inden for 12 timer), skrive nye handlinger ind i 
historien og foretage konkrete handlinger så som at åbne et penge-
skab osv. ved at interagere med karaktererne og objekterne i histori-
en. På den måde indtager læseren selv en vigtig rolle i historien – en 
rolle, som har til opgave at løse et specifikt problem. I en digital de-
tektivhistorie er læseren ikke tvunget til at følge den lineære læsning, 
der kendetegner bogen (Sloane, 2000, s. 80 - 81). 
 
Interaktive historier ændrer vores måde at læse på, fordi computeren 
gør historien, forfatterens hensigt og programmørens design håndgri-
belig og synlig. I den digitale historie overlapper og blandes forfatter- 
og læserrollen, og dette nye forhold mellem forfatter og læser har 
væsentlige konsekvenser for forfatterens kontrol over historiens ræk-
kefølge, sekvens og indhold (Sloane, 2002, s. 105). I interaktive hi-
storier påtager læserens sig et ansvar for at handlingen skrider frem 
og udvikler sig i modsætning til, når læseren læser historien i en bog. 
 
Digitale interaktive historier 
Digitale historier er kendetegnet ved deres multilinearitet, anvendel-
sen af flere forskellige virkemidler på samme tid samt de muligheder 
for at påvirke handlingen, der er skabt for at læseren kan påvirke 
handlingen. Rækken af svarmuligheder og roller, som læseren har 
mulighed for at udføre, gør, at læseren engagerer sig i teksten som 
en karakter, der ofte har til opgave at finde noget, efterspore en sag, 
redde nogen/noget, bejle til nogen eller løse en opgave (Sloane, 
2000, s. 77).  
Problemet med hyperteksthistorier 
Den involverende, performative læsning af en interaktiv historie ska-
ber en ny narrativ oplevelse, som kan være forvirrende. Læsning af 
en computerhistorie kan føles både som en frihed og som en be-
grænsning. En frihed fordi den digitale historie giver større mulighe-
der for øget involvering, og en begrænsning fordi læseren ikke kan 
foretage en handling i den digitale historie, med mindre forfatte-
ren/programmøren har forudset muligheden og givet ”tilladelse” til 
det i modelverdenen (Sloane, 2000, s. 94). Netop fordi den interakti-
ve historie er begrænset af programmeringskoder, så har forfatteren 
af den interaktive historie mulighed for at manipulere med læseren. 
 
Læseren oplever måske, at hun kan drage hvor som helst hen, sige 
hvad som helst og gøre hvad som helst, men faktum er, at når læse-
ren forsøger at læse ”mod koden” vil læseren opleve, at det ikke er 
muligt og blive hæmmet i den videre færd gennem historien, hvilket 
kan opleves som frustrerende.  
 
Disharmonien opstår i løbet af historien, når læseren ønsker at træffe 
nogle valg eller udføre nogle handlinger, som forfatteren, designeren 
og programmøren ikke har givet læseren mulighed for at foretage. 
Når læserens forventninger skuffes, så brister illusionen om aktiv 
deltagelse, hvilket medfører, at læseren kæmper med at forstå 
teksten (Sloane, 2000, s. 99). Så i takt med at den digitale historie 
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(Sloane, 2000, s. 99). Så i takt med at den digitale historie giver 
større muligheder for øget involvering af læseren i historien, så bliver 
forholdet mellem den fysiske læser og dennes repræsentation i den 
digitale historie mere og mere synlig og problematisk.  
 
Det centrale problem ved interaktive fortællinger er, at læserens for-
ventninger ofte ikke matcher forfatterens intentioner og det, historien 
leverer. Den mest almindelige kritik af digitale interaktive historier er, 
at de er forudsigelige. De skuffer deres læsere, fordi de beder læse-
ren om at udføre handlinger, som ikke er emotionelt engagerende el-
ler tilfredsstillende. Når en historiefortæller og en programmør tror, 
at deres job er at repræsentere en entydig og ensidig verden i pro-
grammeringen, så teksten kan behandles med få anstrengelser af 
enhver læser, så bliver resultatet forudsigeligt (Sloane, 2000, s. 72).  
 
Interaktive historier mislykkes ved ikke at have en model for kon-
tekstafhængig læserrespons, der tager højde for forskelligheden i læ-
serrespons og deres forskellige forståelser af den verden, som læse-
ren bringer til teksten. Ved kun at give læseren trivielle og begræn-
sede muligheder, lever teksten ikke op til sin påstand om at være in-
teraktiv (Sloane, 2000, s. 99). 
 
For nogle læsere er der en forstyrrende dissonans mellem den måde, 
hvorpå de opfatter traditionelle historiers aktiviteter, sekvenser og 
mening og så de måder, hvorpå hyperteksthistorier tvinger dem til at 
forfølge links og selv konstruere et narrativt fremadskridende hand-
lingsforløb. Men Sloane mener, at det egentlige problem med hyper-
teksthistorier er deres tynde, narrative kraft, som skyldes, at hyper-
teksthistorien ikke fordrer kronologi, og at den ikke dikterer, at en 
serie handlinger skal udfolde sig - med andre ord - at plottet ikke er 
styret (Sloane, 2000, s. 127). 
 
Hyperteksthistorier er værdifulde, netop fordi de udvider viften af hi-
storiefortællingsmetoder og –former og den måde, historierne kan 
blive pakket ind i design, virkemidler og interaktionsmuligheder, men 
de skal leve op til læserens forventning om at kunne bruge sin fanta-
si. Ifølge Sloane skal digitale historier i langt højere grad kunne 
rumme flere fortolkninger og verdenssyn, som ikke er forudset af 
hverken forfatteren eller programmøren og være langt mere fleksible 
over for brugerens interaktion. Det essentielle for programmører og 
forfattere af interaktive historier er derfor at forstå, at de rigeste hi-
storier er de, der har mest dybde, som tilbyder deres læsere en bred 
vifte af muligheder for selv at øve indflydelse på historiens sekvens 
og handling, og som giver læseren mulighed for at interagere med hi-
storien og dens karakterer. Fra et semiotisk synspunkt vil historier, 
der følger disse guidelines være de bedste interaktive historier, fordi 
de giver plads til flest mulige responsmuligheder for læserne (Sloane, 
2000, s. 101). 
 
Sloane tror, at baggrunden for den megen diskussion omkring digita-
le hyperteksthistorier helt enkelt skal findes i, at det er noget nyt. 
Hvis vi nu forestillede os, at bogen blev opfundet efter computeren, 
hvilke spørgsmål ville vi da stille omkring dens nyhed? Hvad ville der 
ske, hvis skærmlæsere pludselig blev konfronteret med bogen som 
medium? Man ville formentlig betragte de første printversioner af hi-
storier som en interessant innovation – klodset, men dog spændende 
(Sloane, 2000, s. 188). 
 
Afsluttende siger Sloane, at det at computermediere historiefortælling 
ikke vil have nogen større betydning i det lange løb. En god historie 
vil altid være en god historie uanset dens form, medie eller dens må-
de at blive præsenteret på. Skaberne af digitale historier har endnu 
ikke fundet de bedste måder at udnytte computerens retoriske res-
sourcer på, men det vil ske med tiden, og vi vil med tiden betragte 
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computerbaserede historier som blot en anden slags fiktion – et inte-
ressant stykke tekst, der rummer mulighed for flere fortolkninger 
(Sloane, 2000, s. 188). 
Hyperaudio og interaktion 
I det følgende vil vi argumentere for, at remedieringen af den skrev-
ne historie til hypertekst kan sammenlignes med remediering af den 
fortalte historie til ”hyperaudio” og i den forbindelse forklare, hvad vi 
mener med hyperaudio. Derefter vil vi undersøge, hvordan vi kan 
skabe interaktionselementer i en mundtlig, computermedieret fortæl-
ling og vurdere, hvilke konsekvenser sådanne elementer vil få for vo-
res forsøg.  
Fra audio til hyperaudio  
Som udgangspunkt er både almindelige tekster og hypertekster en 
remediering af tale. Men i forhold til digital historiefortælling mener 
vi, at det er både relevant og interessant at udforske, om der er nog-
le paralleller mellem den almindelige tekst i dens remedierede form 
som hypertekst og talen remedieret som audio. Baggrunden er, at 
man ved brug af audio som virkemiddel i en digital historie har mu-
lighed for at bevare flere egenskaber fra den mundtlige, personlige 
fortælling så som stemmebrug, stemningsopbygning og kontrollen 
med det narrative forløb. 
 
Især det narrative forløb skaber megen debat blandt den fagkund-
skab, der har forholdt sig til computermedieret historiefortælling. Ro-
senstand, Jay Davis Bolter og Sloane argumenterer alle for, at det er 
problematisk at afbryde tekstens kontinuerte form, men på den an-
den side anerkender de, at tekst og analog audio i deres remedierede 
form bør tilføre medieoplevelsen noget nyt. (Rosenstand, 2002, s. 
102), (Sloane, 2000, s. 144, Bolter, 2001, s. 137). 
  
Sloane siger bl.a., at ”computermediet tvinger os til at reetablere de 
præmisser, hvorved vi forstår historie både som genre og som en re-
torisk handling”, og at ”de rigeste historier er de, der har mest dyb-
de, som tilbyder deres læsere en bred vifte af muligheder for selv at 
øve indflydelse på historiens sekvens og handling, og som giver læse-
ren mulighed for at samtale med historien og karaktererne”. (se side 
24 og 26) 
 
Bolter er remedieringsekspert på print-til-hypertext området, og det 
er især hans indgangsvinkel og definition af problemstillingen, dette 
afsnit vil tage udgangspunkt i. 
Hypertekst og hyperaudio 
Hvad er hypertekst? Ted Nelson definerer det på denne måde: 
”Hypertekst er ikke-sekventiel læsning og skrivning. Hypertekst 
tilføjer interaktive muligheder til tekst, da det muliggør for læse-
ren at springe fra en stump information til en anden. Den ikke-
lineare strukturering af hypertekstdokumenter er baseret på asso-
ciation i stedet en fastlagt orden.” (i Barnes, 2003, s. 68-69, vores 
oversættelse) 
 
Fra Gabriel ved vi, at fortællinger ændres, hver gang de fortælles, og 
at de løbende tilpasses publikum. Det overordnede plot er nogenlun-
de det samme fra gang til gang, mens rækkefølgen og lineariteten af 
sekvenser kan ændre sig afhængig af konteksten. Ud fra denne be-
tragtning ligger den mundtlig fortalte historie tættere på hypermediet 
i form og natur end den skrevne historie, og hovedårsagen til det er 
interaktionselementet.  
 
Muligheden for interaktion er kendetegnende for computermediet, og 
denne mulighed findes også i hypertekst, den fortalte historie og hy-
peraudio. Computermediet kan byde på muligheder, der kan få for-
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tællingen til at ændre form, have flere underliggende plot og moraler, 
og dermed er der mulighed for at genskabe situationen og noget af 
virkeligheden fra den fortalte historie.  
 
Med den nuværende teknologi er det derfor relevant at tale om hype-
raudio på næsten samme grundlag som hypertekst med de samme 
muligheder for interaktion og brud med lineariteten via links. For for-
fatteren og programmøren af den computermedierede historie er det 
dog en udfordring at udnytte teknologien til at skabe nogle af de 
samme processer, som finder sted ved den fortalte historie.  
Nedenfor har vi sammenlignet potentialet i hypertekst- og hyperau-
dioformerne:  
Tabel 4 – Parallelitet mellem hypertekst og hyperaudio 
 Tekst Hypertekst Verbal Hyperaudio 
Linearitet Normalt 
sekventiel 
og linear 
Ikke-
sekventiel og 
ikke-linear, 
associativ 
Ikke-
sekventiel og 
ikke-linear, 
associativ  
Ikke-
sekventiel og 
ikke-linear, 
associativ 
Mediering
sform 
Papir Web Face-to-face 
eller forsam-
ling 
Web 
Hypere-
lementer 
Ingen Links, 
anchors, 
grafik, fotos, 
video, audio 
Ingen Links, 
anchors, 
grafik, fotos, 
video, audio 
Plotkon-
trol 
Total Ingen/Total Total/Ingen Ingen/Total 
Dialog Ingen Ja Ja Ja 
Interakti-
on 
Ingen Ja Ja Ja  
Teknologi Print Web Ingen Web–specifik 
præsentation 
via Director 
eller Flash 
Øvrige 
virkemid-
ler 
Omslag, 
bagside, 
indled-
ning 
Grafik, foto, 
video, audio 
Kropssprog, 
toneleje, fo-
to, video, 
audio 
Grafik, foto, 
video, audio 
Kilde: Egen udredning 
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Hyperaudio kan betragtes parallelt med andre hyperelementer såsom 
hypertekst. Der er muligt at påvirke et digitalt audioforløb både ved 
klik på audioelementets hyperelementer eller direkte stemmestyring, 
hvis webmediet er forberedt til det. Man kan diskutere, om det reelt 
er hyperaudio, hvis du fremkalder en interaktion ved at klikke på et 
tekstlink, foto eller en video uden direkte at kunne påvirke audio-
forløbet. Stemmestyring kan dog være et svar herpå. 
 
Hyperaudio er ikke et nyt begreb. Blandt andet har museer forsket i 
og udviklet særlige museumsguider, hvor gæsten er udstyret med 
audioudstyr, der bliver påvirket af gæstens placering i forhold til et 
objekt. I websammenhæng er det så vidt vi ved ikke almindelig an-
vendt undtagen som hjælpemiddel for handikappede.  
Interaktion - fra real reality til virtual reality 
I det følgende vil vi undersøge, hvordan vi kan skabe interaktions-
elementer i en mundtlig, computermedieret fortælling og vurdere, 
hvilke konsekvenser sådanne elementer vil få for vores forsøg. Ifølge 
en række teoretikere, som vi efterfølgende vil gøre brug af, kan be-
grebet interaktion betragtes og defineres på nye måder, når vi be-
skæftiger os med computermedierede historier. De kan give brugeren 
om ikke den samme oplevelse som en fortalt historie så i hvert fald 
en anden oplevelse. Vi har valgt at betragte problemstillingen ud fra 
disse tre interaktionsdimensioner: 
o Face-to-face interaktion set fra et kommunikationsperspektiv 
(Thompson) 
o Computermedieret interaktion set fra et systemperspektiv (Nor-
man) 
o Interaktion hvor den fysiske og virtuelle verden ”samarbejder” set 
fra et socialt perspektiv (Dourish) 
Fra face-to-face til computermedieret 
Medieforskeren John B. Thompson har defineret tre former for inter-
aktion i forbindelse med kommunikation. 
 
Face-to-face, der foregår dialogisk mellem to eller flere bestemte 
andre personer på samme tid og sted og med mulighed for, at alle 
deltagere kan aflæse hinandens symbolske tegn og former fra krops-
sprog og tale.  
 
Medieret interaktion der foregår dialogisk og henvendt til bestemte 
andre personer, som har mulighed for at aflæse hinandens symbolske 
tegn og former forsinket. Tid og sted er ubestemt og symbolske tegn 
og former eksisterer i en afgrænset form på skrift eller telefon. 
 
Kvasi-medieret der sker monologisk, hvor tid og sted er adskilt, og 
hvor henvendelsen sker via massemedier til en ubestemt gruppe, og 
der ikke er mulighed for aflæsning af de symbolske tegn og former. 
Spektret af disse er stærkt begrænset.  
 
Historiefortælling i traditionel form spænder over disse tre former, og 
i overgangen fra den ene til den anden finder der en remediering 
sted. Eksempelvis blev Sokrates’ dialoger nedfældet på skrift af Pla-
ton og i dag genfortalt via bogen. Udfordringen er at udvikle modellen 
til også at omfatte computermedieret interaktion og dermed give 
nogle svar på, hvordan historiefortælling kan remedieres endnu en-
gang. 
 
Computermedieret interaktion kan finde sted til og mellem modtagere 
meget specifikt og personligt eller til en ubestemt masse af modtage-
re. Samme varians er der i formen, som kan spænde fra det monolo-
giske til varierende dialogisk og samtidig via chat og forsinket via di-
skussionsforum eller e-mail, som tabellen nedenfor viser.  
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Tabel 5 – Mikset computermedieret og medieret interaktion 
 Face to 
face 
Medieret Kvasimedie-
ret 
Compu-
termedie-
ret 
Tid og 
sted/rum 
Samtidig Adskillel-
se 
Adskillelse Samtidig; 
Adskillelse 
 
Spektret 
af sym-
bolske 
cues 
Rigt Færre; 
smalt 
Færre; smalt Færre; 
bredt 
Handlin-
gens  
oriente-
ring 
Bestemt 
anden eller 
andre 
Bestemt 
anden el-
ler andre 
Ubestemte 
andre 
Varierende 
bestemt og 
ubestemt 
anden eller 
andre 
Interakti-
onens 
form 
Dialogisk; 
konstant 
monitore-
ring af re-
spons 
Dialogisk; 
refleksiv 
monitore-
ring  
Monologisk; 
ingen monito-
rering 
Varierende 
dialogisk og 
monolo-
gisk; re-
fleksiv mo-
nitorering 
Medie-
form 
 
Kroppen; 
tale 
Skriften; 
Telefonen 
Massemediet Compute-
ren 
Kilde: John B. Thompson, 2001, s. 98. Fremstillingen af interaktionens karak-
teristika i computermediet (kursiveret) bygger på Sisse Siggaard Jensen, in 
press  
 
Computermedieret interaktion foregår både samtidigt og adskilt i tid 
og rum. Adskilt i tid og rum via computermedier såsom e-mail og 
samtidig i rum og tid via Virtual Reality/Avatar.  
 
Udfordringen for computermedieret interaktion er dog væsentlig stør-
re, når vi kigger på spektret af symbolske tegn og former. Sammen-
lignet med face-to-face kommunikation vil der altid være væsentlig 
færre tegn og former i computermedieret kommunikation, da intona-
tion, fagter og ansigtsudtryk ikke lader sig efterligne. Computermedi-
eret interaktion byder dog på et bredt spektrum af muligheder lige fra 
”smileys” i e-mail til de symboler, som deles af en afgrænset gruppe, 
fx bruger hooligans og folketingsmedlemmer hver deres symbolik.  
 
Computermedieret interaktion kan finde sted til og mellem modtagere 
meget specifikt og personligt eller til en ubestemt masse af modtage-
re. Samme varians er der i interaktionens form, som kan spænde 
monolog til dialog både som synkron via chat og asynkron via diskus-
sionsforum eller e-mail, som tabellen ovenfor viser.  
 
Umiddelbart er der en del, der indikerer, at det godt kan lade sig gøre 
at genskabe flere og væsentlige elementer fra face-to-face-
kommunikation i en computermedieret sammenhæng. Hvorvidt disse 
vil have den samme, ingen eller anden effekt vil blive analyseret i 
forbindelse med projektets brugertest. Men før vi når så vidt, er der 
også hensyn at tage til interaktionens forhold til systemtankegang og 
sociale elementer. 
Computermedieret interaktion i systemperspektiv 
Remediering af historiefortælling må tage hensyn til, hvilken form det 
skal præsenteres i på en computer foruden at tage hensyn til design, 
hvis brugeren skal have optimalt udbytte af interaktionen med sy-
stemet. 
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Donald A. Norman er en af kapaciteterne inden for brugerorienteret 
design. Med sit ståsted i design af hverdagsting kan han virke mal-
placeret i denne sammenhæng, hvor vi står for at designe et miljø for 
historiefortælling, som anvendes særegent og netop ikke i hverdagen 
(digitale godnathistorier er trods alt endnu ikke almindelige). Når vi 
alligevel har ladet os inspirere af Norman, er det fordi han er ekspo-
nent for det synspunkt, at man i sit design skal se forbi designet. Det 
indebærer, at vi skal tilstræbe at bruge metaforer fra hverdagen som 
fx spoleknapperne fra en båndoptager til navigationen på vores pro-
dukt.  
 
Hans hovedstyrke er, at han gør brug af konceptuelle modeller, der 
grundlæggende har til formål at hjælpe os med at forstå vores erfa-
ringer, forudsige effekten af vores handlinger og dermed håndtere 
uforventede hændelser: ”a description of the proposal system in 
terms of a set of integrated ideas and concepts about what it should 
do, behave and look like, that will be understandable by the user in 
the manner intended” (Preece, 2002, s. 40, Norman, 1990, s. 38)  
 
Når vi forsøger at remediere fra en face-to-face-situation til webme-
diet får begrebet om hverdagsting betydning for vores produkt- og 
designvalg. Norman tilbyder både kriterier for interaktionsdesign 
samt et koncept for kriteriernes betydning for designet. Derudover 
byder Norman også ind på, hvordan samspillet mellem bruger, sy-
stem og designer optimeres. 
 
Normans koncept er samlet i syv aktionstrin, der skal danne rammen 
for et interaktionsprodukt gennem kontinuerlig feedback. Formålet er 
at hjælpe designere til at forstå og fortolke, hvad der sker og sam-
menligne det skete med det ønskede: 
 
1. Fastlægge målet  
2. Remediere historiefortælling i en computermedieret sammen-
hæng 
3. Fastlægge hensigten med produktet  
4. Sørge for, at brugeren opnår enten den samme eller en lignede 
oplevelse af historiefortælling 
5. Specificere aktion 
6. Eksekvere aktion 
7. Opfatte resultatet 
8. Fortolke resultatet 
9. Evaluere udbyttet 
 
I første omgang kan vi kun tage de to første trin, da disse er de ind-
ledende planlægningstrin. Vi vil vende tilbage til de resterende fem 
trin i forbindelse med udarbejdelse af designprincipperne for vores 
produkt samt vores konkretisering af dem. Den anden del af Normans 
koncept består af syv designprincipper: 
1. Brug viden fra verdenen og fra dit hoved 
2. Simplificér opgavernes struktur 
3. Gør ting synlige og skab bro mellem det eksekverbare og evalue-
ringen 
4. Sørg for en ordentlig afdækning af opgaven  
5. Udnyt begrænsningerne 
6. Design med hensyn til fejl 
7. Hvis alt fejler, så standardisér (ibid., s. 188). 
 
Ad 1) Her er målet at gøre brug af viden fra vores kendte verden. 
Designet skal rumme en intuitiv forståelse af den måde, brugeren in-
teragerer med systemet. I den forbindelse er det vigtigt at tage hen-
syn til tre mentale modeller; brugerens model, designerens model og 
systemet. Designeren og brugeren kigger i princippet på hinanden 
gennem systemet, så det er vigtigt, at designeren kan sætte sig ind i 
brugerens mentale model. 
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Figur 2 – Brugerens-, designerens- og systemets model. Kilde: Donald A. 
Norman, 2002, s. 188. 
 
Ad 2) Tag hensyn til, hvor meget brugeren kan huske, og hvor man-
ge aktive tanker brugeren kan styre på samme tid. 
Ad 3) Synliggør hvilken interaktion der er mulig, og evaluering der vi-
ser effekten af interaktionen.  
Ad 4) Gør brug af kendte principper for placering af elementer i de-
signet. Det skal sikres, at den forventede interaktion sker. 
Ad 5) Udnyt begrænsninger - så tilbyd kun få og de rigtige mulighe-
der, hvis det er muligt. 
Ad 6) Brugeren begår altid fejl – det skal sikres, at brugeren kan gå 
baglæns i processen og starte forfra. 
Ad 7) Hvis alt andet fejler, må man standardisere. Det indebærer, at 
man kræver, at brugeren lærer at håndtere de uhensigtsmæssighe-
der, der er i systemet. I forhold til vores projekt er budskabet, at vi 
med fordel kan gøre brug af kendte designstandarder. Har de fejl, 
kender brugerne dem...? 
 
Normans syv designprincipper giver os nogle generelle retningslinjer 
for design og nogle forventninger til samspillet mellem bruger og de-
signer. Det er principielt et udmærket udgangspunkt, som dog endnu 
ikke har bragt den virtuelle og fysiske verden ret meget tættere 
sammen, da der stadig er tale om en produktindgangsvinkel med ri-
siko for, at designeren vil designe ud fra sin egen opfattelse af bruge-
rens verden.  
 
En af Normans grundlæggende holdninger er, at man i sit design skal 
gøre brug af kendte designkoncepter af hensyn til brugeren. I det føl-
gende vil vi gå endnu dybere ind i denne betragtning med det mål, at 
der bliver direkte sammenhæng mellem produkt/system, designer og 
bruger ud fra et holistisk synspunkt.  
Interaktion og den fysiske og virtuelle verden 
Human-Computer-Interaction, HCI, beskæftiger sig med samspillet 
mellem mennesket og computeren set gennem interaktionsområder 
som brugergrænseflade, artefakter, metaforer, dialogdesign men og-
så menneskets sociale rolle i forhold til computeren. Derfor mener vi, 
at HCI er interessant for udformningen af vores produkt, fordi vi vil 
tage hensyn til de elementer, der skal være til stede set ud fra et 
narrativt synspunkt, og vi vil vurdere, om Dourish med sin specielle 
indgangsvinkel kan byde på en løsning.  
 
Dourish analyserer nye aspekter af HCI-perspektivet, hvor tre essen-
tielle begreber – ”social computing’”, ”tangible computing” og ”embo-
died action” - kommer i spil. Baggrunden er, at Dourish mener, at vi 
har brug for nye måder at interagere med computere på – måder 
som passer bedre til vores behov og evner. 
 
Formålet med ”social computing” er at indarbejde forståelsen af den 
sociale verdens mekanismer i interaktive systemer. Hvordan skal vi 
forstå ”dialogen” mellem computeren og mennesket, og kan der dra-
ges paralleller med dialogen imellem mennesker?  
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Social-science-modeller for vores meninger og handlinger i hverdagen 
giver indsigt i, hvordan interaktion med softwaresystemer skal desig-
nes. Antropologi og sociologi indgår i Dourish’ begreb om social 
computing, som anvendes til at afsløre de mekanismer, som 
mennesker bruger til at organisere deres aktiviteter. 
  
Tangible computing-begrebet (fremover oversat til materiel data-
behandling) handler om hverdagsobjekter, der bliver forstørret og 
forstærket med databehandling, og som bliver aktive enheder i for-
hold til omgivelserne og menneskers aktiviteter. Fysiske enheder gi-
ver sig selv til kende for brugeren såsom fax der ændrer modtager-
nummer til brugerens, printere der automatisk udprinter brugerens 
tekster, eller fladskærme som automatisk henter kalendersystemer 
frem. Materiel databehandling drejer sig således om ”at skaffe com-
puteren ad vejen” og give mennesker en mere direkte håndgribelig 
interaktionsoplevelse. 
 
Embodied action (fremover oversat med indarbejdet aktion) er ikke 
en teknologi eller et sæt regler men et perspektiv på forholdet mel-
lem mennesker og systemer. Dourish definerer det således: 
 
”It is interaction with computer systems that occupy our world, a 
world of physical and social reality, and that exploit this fact in 
how they interact with us.” (Dourish, 2001, s. 3) 
 
Indarbejdet aktion drejer sig altså om engageret aktion i stedet for 
”disembodied” kognition – om enkeltheder i stedet for det abstrakte, 
praktik frem for teori og målbevidsthed frem for manglende sam-
menhæng. Det vil sige, at perspektivet forholder sig til den erfaring, 
som dannes af handling og forståelse. Man har en interaktion med et 
system, hvor man opnår umiddelbar forståelse, fordi man har erfa-
ringer med lignende systemer. Det stiller generelle krav om, at de-
signet er baseret på brugernes fysiske og sociale virkelighed. 
 
Paul Dourish interesserer sig særligt for, hvordan interaktive syste-
mer er integreret i dagligdagen frem for, hvordan det ene eller andet 
interface er designet. For Dourish er selve databehandlingen langt 
mere interessant end selve den computer, hvor databehandlingen fo-
regår og hvilket repræsentativt design, der er tale om. I bund og 
grund er det en problemstilling, der handler om, hvordan vi kan kom-
binere databehandlingens fysiske verden med brugerens sociale ver-
den. I den forbindelse har visuelle metaforer fra hverdagen som skri-
vebord, skraldespand, arkivskab osv. fået markant betydning, for 
brugeren har mulighed for direkte at manipulere disse modeller med 
mus, keyboard, pen osv.  
 
Interaktion er i HCI-sammenhæng defineret som det, at computeren 
rækker ud efter brugeren: ”..in which interaction moves from being 
directly focused on the physical machine to incorporating more and 
more of the user’s world, and the social setting in which the user is 
embedded”. (Dourish, 2001 s. 5).  
Material og social databehandling til indarbejdet aktion  
Dourish påstand er, at både materiel databehandling og social com-
puting gør brug af samme færdigheder. Begge områder udnytter vo-
res kendskab til hverdagsverdenen, uanset om det er en verden af 
social interaktion eller fysiske artefakter. Det er ikke kun et spørgs-
mål om at lave nye knapper og vinduer, men en kvalificeret forholden 
sig til, hvordan hverdagsverdenen fungerer, og hvordan brugeren op-
lever denne verden:  
”We act in the world by exploring the opportunities for action that 
it provides us – whether through its physical configuration or 
through socially constructed meanings.” (Dourish, 2001, s. 18) 
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Dourish påstår, at vores oplevelse af verden hænger intimt sammen 
med, hvordan vi selv agerer i den. En samtale mellem to personer 
bliver skabt i øjeblikket; den er dynamisk. Det fører til Dourishs idé 
om ’embodiment’ (legemliggørelse), hvor påstanden er, at ting er 
indbygget i verdenen, og at tingenes virkelighed er afhængig heraf. 
Omvendt indebærer det synspunkt også, at hvis elementerne ikke er 
en del af brugernes fysiske virkelighed, er de ikke rigtig virkelige. 
Hvis man designer et symbol alene ud fra et æstetisk synspunkt, vil 
det hurtigt blive uforståeligt for brugeren, hvis brugeren ikke kan 
genkende symbolet fra sin hverdag. Derfor skal man altid tilstræbe at 
bruge konventionelle symboler såsom rød for Stop!, grøn for Gå! 
Symbolerne på en båndoptagers knapper er en konvention, som skal 
overholdes og ikke genopfindes på ny. 
 
Interaktion hænger tæt sammen med de rammer, hvorunder det sker 
- både de rent fysiske omgivelser mens også de sociale. Designere 
har efterhånden forstået, at de må tage udgangspunkt i brugernes 
praktiske virkelighed og ikke kun, hvordan denne virkelighed er ned-
fældet i skrevne procedurer. Eksempelvis kendes det fra Contextual 
Design, hvor et design bliver konstrueret baseret på en nøje afdæk-
ning af brugernes praktiske virkelighed, men designet er dog stadig 
designernes abstrakte model af virkeligheden.  
 
Som et sidste argument benytter Dourish ideen om indarbejdet akti-
on i forhold til fænomenologi, som han betragter som et perspektiv 
på, hvordan vi opfatter, oplever og agerer i verdenen omkring os.  
Tanken er, at vi kan bygge på fænomenologien og skabe et funda-
ment for indarbejdet aktion. Formålet er at opnå to ting: 
o Det kan forklare os, hvordan social og materiel databehandling 
relaterer sig til hinanden, og måske kan vi undervejs opdage nye 
fænomener. 
o Med et indarbejdet aktionsperspektiv kan fænomenologien hjælpe 
os med at forstå og analysere interaktive systemer. 
 
Med baggrund i det foregående har Dourish nogle klare konklusioner 
og principper omkring design, som kombinerer hans egen HCI-
betragtning:  
o Er information arrangeret på en sådan måde, så den adskiller sig 
fra det øvrige design? 
o Er data organiseret i mønstre for at udtrykke samlingen af infor-
mation som en helhed? Bruges grafik til at udtrykke information 
mere effektivt end ord. Og er tekst brugt mere effektivt sammen 
med billeder? 
o Benyttes der visuelle metaforer til at hjælpe brugeren med at sty-
re informationen?  
o Er der en metaforisk model som indikerer, hvordan brugeren kan 
interagere med de data, som er repræsenteret?  
 
Dourishs konklusioner om design 
o Databehandling er et medie 
o Mening opstår på flere niveauer 
o Brugere og ikke designere skaber og kommunikerer mening 
o Brugere og ikke designere styrer koblinger 
o Teknologier deltager i de verdener som de repræsenterer 
o Indarbejdet aktion interaktion ændrer aktion til mening 
 
Dourishs måde at betragte HCI-problemstillingerne på er på samme 
tid forfriskende og på kanten af, hvad man som designer kan tro er 
muligt. Men netop den ydre grænse er vigtig at fastholde, hvis vi skal 
bevæge os fra at anerkende, at der faktisk er en bruger til stede i 
problemstillingen til, at vi i endnu højere grad designer udelukkende 
med hensyn til brugerens sociale virkelighed. 
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Sammenfatning af hyperaudio og interaktion 
Efter at have betragtet interaktion ud fra både et kommunikations-, 
system og socialt perspektiv, må vi formode, at en form for remedie-
ring af historiefortælling/fortælling i sin mundtlige form kan lade sig 
gøre. Adskillige af face-to-face situationens særkender, såsom inter-
aktion og dialog, er mulige at genskabe – måske ikke præcis på den 
samme måde og nøjagtig med den samme oplevelse. En anden ople-
velse af den samme historie er OK, hvis den overordnede fortælling 
bevares. 
 
Systemperspektivet er heller ikke begrænsende for historiefortælling 
set i forhold til øvrige designproblematikker. En særlig pointe er det 
dog, at man skal tage hensyn til, hvor meget brugeren kan huske, og 
hvor mange forskellige tanker brugeren kan rumme på samme tid, 
hvilket kan få betydning for vores produkt, hvor vi eksperimenterer 
lidt med sekvenser og indhold i historien.  
 
Det sociale perspektiv tilbyder en række guidelines og overvejelser, 
designeren kan tage med, når interaktionen og dens hjælpemidler 
skal i spil. Produktdesignet skal rumme designelementer, der passer i 
en kontekst til brugerens virkelighed. På samme måde kan heller ikke 
interaktion og meningsdannelse adskilles, da disse processer foregår 
samtidig og øver indflydelse på hinanden.  
 
Visse af Dourishs tanker er mulige at sætte i spil direkte i forhold til 
produktet, mens andre igen egner sig til projektets perspektivering 
af, hvor disse tanker optimalt kan føre os hen. I en webproduktsam-
menhæng kan det fortolkes som, at man med sit produkt skal til-
stræbe at skabe en større forståelse hos brugeren baseret på hver-
dagens symbolik og artefakter. Hvis interaktionen med produktet ikke 
fører til ny mening og forståelse, giver produktet i sig selv større me-
ning i denne mediesammenhæng.  
 
Hvorfor skulle vi så i det hele taget bruge tid på at remediere? Der 
skal opstå nye fænomener. Nye fænomeners opståen er netop en ud-
forskning af, hvordan de kulturelle nøgleværdier skal redefineres ved 
en remediering af tale til hyperaudio. En remediering der ikke er let, 
men heller ikke umulig, da det viser sig, at talesituationens egenska-
ber i højere grad har mulighed for at blive genskabt, end det var til-
fældet med remediering af tale til tekst. Dialog og interaktion kom-
mer i en websammenhæng igen i spil, som vi kender det fra tale-
situationen.  
 
Pointen er, at så længe der tages hensyn til det overordnede plot, er 
det ikke nødvendigvis en forringelse af historien, at den præsenteres 
computermedieret. Den virtuelle historie tilbyder nye stier og nye 
ressourcer, som fører til, at brugeren oplever fortællingen på enten 
den forventede måde eller på helt nye måder, og det er jo netop for-
tællesituationen, som vi kender den fra den fysiske verden.  
Sammenfatning af teori 
Nedenstående matrix skal ses som en sammenfatning af vores teori-
afsnit, som trækker essensen ud af vores teorier i forhold til de fire 
centrale forhold, som vi i problemformuleringen har antaget er væ-
sentlige elementer i en remedieringsproces fra den fortalte historie til 
den computermedierede historie. Essenserne sættes i forhold til hin-
anden for at vise deres indbyrdes sammenhæng eller modsætnings-
forhold og er retningsgivende for udarbejdelsen af vores produkt. 
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Tabel 6 – Teoretisk operantmodel (TOM) 
 
 
Plot Involve-
ring 
Stemning Interakti-
on 
Mundtlig 
historie-
fortælling 
Sekvens 
dialogisk 
påvirkelig 
Ubetingede 
associati-
ons-
muligheder 
Fysiske 
omgivel-
ser og 
gensidig 
rolle-
påvirkning 
Ubetinget, 
direkte, 
dialogisk og 
ikke-
sproglig 
Narrativi-
tet 
Sekvens 
Kronologi 
kausalitet 
Ubetingede 
associati-
ons-
muligheder 
 
- 
Ubetinget 
og betin-
get, dialo-
gisk; ikke-
sproglig  
Semiotik/ 
Narrative 
multime-
die-
systemer 
Sekvensen 
delvis på-
virkelig 
Brugeren er 
medaktør 
Kontrol af 
stemning 
via præ-
mis, plot 
og struk-
tur 
Via simula-
tion 
Digital hi-
storiefor-
tælling 
Sekvens 
teknolo-
gisk påvir-
kelig 
Betingede 
associati-
ons-
muligheder 
Design og 
virkemid-
ler 
Betinget; 
tegn og 
komman-
dobaseret 
Interakti-
ons-
design 
 
- 
Personlig 
tilpasning 
Tilpasning 
til hver-
dagsver-
denen 
Betinget 
synkron og 
asynkron 
dialogisk 
Kilde: Egen udredning 
Plot 
Sekvenserne i historien er kernen i det narrative forløb. For at det 
narrative forløb er en historie og ikke bare en serie af ytringer skal 
der være karakterer, et oprindeligt udgangspunkt, en handling og en 
konsekvens. For at binde disse elementer sammen skal der være et 
plot, altså en sekvens af handlinger med en pointe.  
 
Plottet kan konstrueres ved at sætte sekvenserne kronologisk op mod 
pointen. Sekvenserne i den fortalte historie er delvis påvirkelig af det 
overordnede plot, og rækkefølgen af dem kan påvirkes direkte af 
publikum i fortælleprocessen, når de spørger ind til sekvenserne i hi-
storien. I den digitale historie er det stadig muligt at påvirke sekven-
serne i historien, blot foregår påvirkningen ikke dialogisk, men er be-
tinget af, at forfatteren/programmøren har ”givet tilladelse” til det i 
programmeringen af historien. 
Involvering 
En af den mundtlige histories hovedmissioner er at involvere sit pub-
likum. Den fortalte historie giver sit publikum ubetingede muligheder 
for at kunne associere og danne egne indre billeder, da den som ud-
gangspunkt sjældent tilsættes en masse ”støj” i form af lys, lyd, bil-
leder og lignende. Det er så fortællerens opgave at dirigere læse-
ren/lytteren, så hun ikke er overladt til vilkårlig association, for så 
bryder oplevelsen af fortællingen sammen; jf. Rosenstand som siger, 
at én association skal vælges ud af et stort repertoire af muligheder. 
Man kan sige, at fortælleren skal sørge for, at der er en tom plads til 
læseren, men også bestemmer, hvilket rum læseren skal sætte sig i. 
 
Det A hører og forstår ved den fortalte historie er næppe identisk 
med det, B hører. Hver især har deres egen fortolkning, som bygger 
på egne fordomme, erfaringer og følelser. Når de bliver involveret 
som medaktører og kan reagere på oplevelsen af historien, skabes en 
ny oplevelse og en ny forståelse. 
 
I den digitale historie ændres betingelserne for associationsmulighe-
der betragteligt, da computermediet i sin repræsentationsform som 
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oftest gør brug af virkemidler og gerne flere på én gang. Derved bli-
ver brugerens muligheder for at kunne associere betinget at, om de 
virkemidler der anvendes giver plads til, at brugeren kan danne egne 
indre billeder. En personlig tilpasning af interaktionsdesignet i den di-
gitale historie kunne efter al sandsynlighed involvere brugeren følel-
sesmæssigt. For eksempel kunne brugeren få en personlig sentimen-
tal oplevelse, hvis de anvendte virkemidler var lige præcis fra bruge-
rens egen skoletid – billede af en bestemt skole, klassebillede, lyden 
af skoleklokken osv.  
Stemning 
Ser man på de aktører der er i spil i kommunikationssituationen om-
kring den fortalte historie – fortælleren, publikum, og det der fortæl-
les - så kontrolleres stemningen omkring indholdet i historien af for-
tælleren ved at distribuere en række præmisser omkring historien – 
eksempelvis påstande, plot, handlinger, struktur og udtryk. Men ud-
over den stemning, som fortælleren har tænkt ind i den ideelle ople-
velse af historien, har også ydre omstændigheder (kulisser, lyd, lys) 
og den gensidige påvirkning, der sker mellem fortæller og publikum 
indflydelse på den oplevede stemning. Stemningen omkring en fortalt 
historie kan for eksempel medføre, at publikums tidsfornemmelse 
forsvinder, eller det modsatte sker, så tiden går alt for langsomt.  
  
Stemningsdannelse i den digitale historie kan i vid udstrækning 
sammenlignes med stemningsdannelsen i den fortalte historie. Også i 
den digitale historie kontrollerer fortælleren/forfatteren de præmis-
ser, der etableres omkring historien, som er de præmisser, der er 
nævnt ovenfor. De ydre omstændigheder, som har indvirkning på den 
fortalte historie, (kulisser, lyd, lys) er også elementer, der i den com-
putermedierede historie tages i anvendelse i form af virkemidler - ek-
sempelvis tilpasset farvevalg, toning af billeder osv.  
Interaktion 
Mulighederne for interaktion mellem fortæller og publikum i den for-
talte historie er under fortælleprocessen ubetinget og dynamisk og 
kan foregå både dialogisk og ikke-sprogligt (man gaber, ruller med 
øjnene, nikker osv.). I fortælleprocessen er der direkte kontakt mel-
lem fortælleren og publikum, og publikum kan interagere med fortæl-
leren dels via direkte tilråb, spørgsmål osv. og dels via kropssprog. 
Kommunikationssituation kan derfor ses som en forhandlersituation, 
hvor fortælleren og publikum forhandler om historiens gyldighed en-
ten dialogisk eller ikke-sprogligt.  
 
I den digitale historie kan interaktionselementet bibeholdes, men det 
bygger på andre præmisser end de, der er gældende for den fortalte 
historie. Interaktionen sker via tegn og kommandoer og er betinget 
af de muligheder, forfatteren/programmøren har tænkt ind i pro-
grammeringen af historien. Hvis de rette betingelser er til stede, er 
det muligt i den computermedierede fortællesituation at have enten 
en asynkron dialog (e-mail, diskussionsforum) eller synkron dialog 
(chat) med brugeren. 
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METODE 
For at udvide vores teoretiske begrebsapparat med en praktisk for-
ståelse af historiefortællingens egenskaber, dynamik og kerneområ-
der har vi interviewet en række forskellige eksperter, der alle har 
professionel erfaring med området.  
 
Metodisk har vi valgt et kvalitativt interview, da det er vores hensigt 
at undersøge fortællingens egenskaber gennem en indsigt i inter-
viewpersonernes opfattelse og forståelse af den. Formålet er, at de-
res udsagn sammen med de teoretiske begreber skal udvikles til en 
række fortællingsorienterede krav til vores produkt. Af samme grund 
vender vi efter færdiggørelsen af første version af produktet tilbage til 
de af eksperterne, der er aktive fortællere. Hensigten er at få dem til 
at teste produktet med fokus på deres vurdering af den remedierede 
historie.  
Kvalitativt interview 
Vi har valgt at foretage kvalitative interview til såvel forundersøgelse 
som test, fordi vi ønsker at få området belyst fra forskellige synsvink-
ler. Interviewet skal ideelt set foregå som en samtale, hvori der dan-
nes viden og erkendelse gennem interaktionen mellem intervieweren 
og den eller dem, der bliver interviewet (Kvale, 1997, s. 47). Den 
kvalitative metode er kendetegnet ved hovedsagelig at:  
o have teoretisk interesse i fortolkningsprocessen 
o være optaget af mellemmenneskelige handlinger og artefakter 
o bruge forskere som det primære undersøgelsesinstrument 
o benytte den narrative form i kodningen og præsentation af data. 
(Lindlof, 1995, s. 22) 
Vores valg af interviewmetode ligger i forlængelse af den tidligere di-
skussion omkring logisk videnskabelighed versus den fortolkende tra-
The breath of life,  
The spirit of life,  
The word of life,  
It flies to you and you and you  
Always the word. 
Maori - ordsprog 
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dition. Den kvalitative metode placerer sig inden for den fortolkende 
tradition, hvor den som analytisk metode søger at forstå menneskelig 
adfærd ved at analysere tale, mimik og andre handlinger. Over for 
denne står den kvantitative metode, hvor man analyserer ved hjælp 
af matematiske formler og andre statistiske redskaber (ibid., s. 21).  
 
Den kvantitative forsknings fokus hviler på at skaffe sammenlignelige 
data fra et større antal enheder. Data præsenteres i form af tal og 
forskellige mønstre i tallene analyseres statistisk (Hellevik, 2002 s. 
110). Denne metode mener vi ikke er velegnet til vores formål, da vi 
ikke har behov for at kvantificere vores oplysninger. Vi mener der-
imod, at vi med den kvalitative metode har mulighed for i forunder-
søgelsen at forfølge en eksplorativ tilgang til emnet og i den efterføl-
gende test at spørge mere konkret og uddybende ind til bestemte in-
teresseområder. 
Udvælgelse til forundersøgelse 
Interviewpersonerne er udvalgt på grund af deres ekspertviden om 
historiefortælling. Området er som tidligere nævnt meget bredt. Der-
for har vi valgt at tale med personer, der har forskellige tilgange til 
fortælling således, at de dækker et bredt spekter af viden og syns-
punkter. 
Udvælgelse til test 
De af interviewpersonerne der også er testpersoner er alle aktive for-
tællere. Dette valg er truffet, fordi vi mener, at de er specielt vidende 
om fortællingens egenskaber pga. deres praktiske erfaringer med for-
tællekunsten, og derfor har bedre mulighed for at vurdere, hvad der 
sker med historien og fortællingen, når den er remedieret til compu-
teren. 
Interviewpersonerne 
Vi betragter interviewpersonernes udtalelser som respondentudsagn 
og ikke som informantudsagn (Lindlof og Taylor, 2002 s. 176-179). Vi 
betegner dem som eksperter på fortælleområdet, og det indikerer, at 
vi også betragter dem som informanter, der kan levere mere objekti-
ve informationer om fortællinger. Det er imidlertid ikke tilfældet.  
 
Alle, vi har talt med er involveret i og har en holdning til historiefor-
tælling. De er samtidig i besiddelse af en række faktuelle oplysninger 
om historiefortælling, men da det bliver vanskeligt at adskille fakta 
og personlige holdninger, kan udsagnene ikke tælle som informant-
udsagn.  
 
Vi har talt med professionelle historiefortællere, konsulenter og en 
forsker. De fem eksperter er: 
 
Bo Skjoldborg er forfatter til bl.a. en børnebog, hvor to af kapitlerne 
findes på nettet. De tilgængelige kapitler er en del af en interaktiv 
hjemmeside, hvor børn bl.a. opfordres til at skrive deres egne histo-
rier. Vi vil gerne tale med Bo Skjoldborg, fordi han allerede arbejder 
med fortællinger på nettet, og måske har nogle værdifulde betragt-
ninger om fortællinger i et computermedieret miljø. Han er den ene-
ste, der har praktisk erfaring med digital historiefortælling. Vi håber 
ydermere, at han kan være en kapacitet, når vi skal teste produktet. 
 
Lars Lindberg er medejer af konsulentvirksomheden Adservio og 
virker som kommunikationskonsulent i større virksomheder. Han har i 
de senere år anvendt historiefortælling som redskab til håndtering af 
konflikter mellem ledelse og medarbejdere. Vi ønsker at interviewe 
Lars Lindberg pga. hans erfaring med systematiske arbejdsmetoder i 
forbindelse med historiefortælling. 
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Karin Fiskers er Senior HR Partner i LEGO koncernen med arbejds-
opgaver i hele Europa. Hun er ikke selv praktisk historiefortæller men 
konceptudvikler, der gør brug af eksterne kræfter som teaterinstruk-
tører og scenografer for at skabe historien og illusionen. Hun har an-
vendt historiefortælling i forbindelse med forandringskommunikati-
onsprocesser. Vi vil gerne tale med hende om den form for historie-
fortælling, der er særlig brugt i virksomheder og organisationer. 
 
Fortællekompagniet består af Søren Bramsted og Kasper Sørensen. 
De lever af at fortælle historier hovedsagelig på skoler og i virksom-
heder. De tager rundt i landet og har stor erfaring med at optræde 
for et publikum. Vi vil gerne tale med Fortællekompagniet, fordi de 
kan give os indsigt i, hvordan de arbejder med et publikum, og hvilke 
retoriske midler de tager i brug.  
 
Michael Dawids er forsker og konsortieleder ved Learning Lab Den-
mark – Danmarks Pædagogiske Universitet. LLD er i gang med et to-
årigt forskningsprojekt om historiefortælling i organisationer. Projek-
tet handler om, hvordan virksomheder skaber og genskaber deres 
egen virksomhedsopfattelse gennem de fortællinger, der cirkulerer i 
organisationen (Psykolog Nyt nr. 13, 2002). Michael Dawids kan give 
os et indblik i den seneste forskning i historiefortælling generelt og 
historiefortælling som værdiformidler og fornyer i virksomheder.   
Forundersøgelse 
Spørgeguide til forundersøgelse 
For at sikre, at vi kommer omkring de samme emner er interviewene 
foretaget ud fra en spørgeguide. Guiden er løst struktureret således, 
at den først og fremmest angiver emner, der skal dækkes under in-
terviewet, og dernæst indeholder en række præcist formulerede 
spørgsmål.  
 
Vi har valgt at spørge om interviewpersonernes: 
o Erfaring for at klarlægge, hvor stor erfaring personen har med 
fortællinger. 
o Historiefortællingen generelt for at undersøge, hvad der er 
specielt ved fortællinger i forhold til anden kommunikation. 
o Caseeksempler: Eksempler på hvordan de har arbejdet med hi-
storiefortælling. 
o Målgrupper: Om de er vant til at arbejde med bestemte mål-
grupper 
o CMC: Ideer og erfaringer med computermedierede fortællinger. 
Spørgeguiden er vedlagt som bilag nr. 2 
 
Det er muligt at springe i spørgsmål og emner alt efter respondent og 
interviewsituation, så man kan forfølge de svar, som respondenten 
giver (Kvale, 1997, s. 129). Der er altså ikke forudsat nogen bestemt 
rækkefølge. Opdelingen er udelukkende vejledende og skal betragtes 
som et forslag til, hvordan interviewet kan struktureres. Eneste faste 
holdepunkt er, at vi alle har indledt interviewet med et konkret 
spørgsmål og ikke et holdningsspørgsmål. Det er for at få et spontant 
og righoldigt svar, der efterfølgende kan følges op og det giver mu-
lighed for spørge videre i mange forskellige retninger (ibid. s. 137). Vi 
har så vidt muligt forsøgt at stille åbne spørgsmål, så de motiverer 
interviewpersonen til at fortælle. Spørgsmålene er forsøgt holdt korte 
og forståelige.  
Fremgangsmåde ved forundersøgelse 
Vi har bl.a. valgt at foretage kvalitative interview for at få mange og 
nuancerede aspekter ved historiefortællingen frem. Et af det kvalita-
tive interviews karakteristika er at det ”forsøger at beskrive specifik-
ke situationer og handleforløb i den interviewedes verden” (ibid., s. 
44). På denne måde har vi mulighed for at være specifikke og tale 
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om konkrete eksempler på respondenternes forståelse af fortællin-
gen.  
 
Alle interview er optaget på bånd og efterfølgende transskriberet. Vi 
har fulgt lidt forskellige transskriberingsmetoder. Tre interview er 
fuldt transskriberet, et er transskriberet i det omfang det har relevans 
for spørgeguiden, og et er fortolket og kondenseret, så kun det, der 
er relevant i forhold til spørgeguiden, er kommet med. 
 
De forskellige transskriberingsmetoder betyder, at tolkningen af data 
er en smule besværliggjort, da alle i gruppen ikke har haft mulighed 
for at sætte sig ind i hele materialet. Vi har løst problemet ved at 
transskribere de ikke i forvejen fuldstændigt udskrevne interview 
fuldt ud på steder, hvor det har været nødvendigt for sammenhæn-
gen. 
 
Alle interview er personlige interview. Vi har så vidt muligt foretaget 
interviewene i respondenternes egne omgivelser på deres arbejds-
pladser.  Det er almindeligt, at et interview foregår på steder, hvor 
man ikke risikerer at blive forstyrret, og hvor ingen lytter med. Derfor 
er man ofte i respondentens nære omgivelser, hvor man både kan få 
opfyldt behovet for en behagelig stemning og tryghed (Lindlof og 
Taylor, 2002 s. 185).   
 
I et enkelt tilfælde – Bo Skjoldborg – var det ikke muligt, så han blev 
interviewet i fremmede omgivelser. Vi mener ikke, det har nogen 
særlig betydning for interviewresultatet, da han er vant til at formidle 
til andre og ikke vil være presset af at være uden for de vante ram-
mer. Ydermere er historiefortælling ikke et personligt og følsomt em-
ne, det kræver tryghed at tale om.  
I interviewet med Fortællekompagniet er begge deltagende inter-
viewet på samme tid. Selv om det ikke kan betegnes som et fokus-
gruppeinterview, er det alligevel lykkes os at udnytte gruppeeffekten 
forstået som: ”The explicit use of the group interaction [produces] 
data and insights that would be less accessible without the interaction 
found in a group” (ibid. s. 182).  
 
Interviewet kom til at minde om en samtale, og dialogen fik flere 
overraskende aspekter frem, som de interviewede ikke tidligere hav-
de overvejet. Vi fik de informationer, vi gerne ville have, og de blev 
så glade for samtalen, at de gerne vil have en kopi af den båndede 
samtale for selv at arbejde videre med i deres arbejde.  
Test 
Vi har valgt at teste vores produkt version 1.0 i forhold til de egen-
skaber ved den mundtlige fortælling, vi har identificeret, og som vi 
har forsøgt at remediere til computermediet. Testen skal bl.a. være 
med til at afsløre, om dette er lykkedes. 
Spørgeguide ved test 
Vi har inddelt spørgeguiden i forskellige emner for at komme omkring 
de forhold, vi har konstrueret produktet efter.  
 
Spørgeguidens emner er: 
o Involvering: For at finde ud af, om interviewpersonerne er ble-
vet grebet af historien. Vi har derfor spurgt til, om de har dannet 
indre billeder, om de er kommet til at tænke på nogle af deres 
tidligere erfaringer, og om der var mulighed for meddigtende for-
tolkning i den nye historie. 
o Lineær/cirkulær fortælling: Om rækkefølgen af sekvenserne 
føltes naturlige, og hvordan forgreningerne og andre ændringer i 
fortællingen har virket. 
o Virkemidlerne: Hvordan lyd, billeder og tale fungerer 
o Interaktionen: Hvordan ideen med fx at skrive til karaktererne i 
historien virker, og om man får lyst til selv at bidrage til historien. 
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o Stemningen: Om det er lykkedes os at skabe den rigtige stem-
ning og ramme for historien. 
o Konkluderende: Hvad det overordnede indtryk af historien er, 
og hvad de ville vælge at gøre anderledes, hvis de skulle forbedre 
produktet. 
Spørgeguiden er vedlagt som bilag nr. 9 
 
Det er igen muligt at springe i spørgsmålene alt efter situation og in-
terviewperson. Dog har vi i denne omgang forsøgt at holde os tættere 
til spørgeguiden, for at få så stringente svar som muligt. Det giver os 
større mulighed for siden at sammenligne de forskellige oplevelser af 
produktet.  
Fremgangsmåde ved test 
Også testen har vi valgt at foretage som kvalitative interview, fordi 
metoden giver os mulighed for at spørge ind til og uddybe specifikke 
emner. Vi har talt med Bo Skjoldborg, Lars Lindberg, Fortællekom-
pagniet og Carsten Islington. De er alle erfarne fortællere, og vi har 
vurderet, at de derfor er de bedste til at vurdere, hvad der er sket 
med fortællingens egenskaber efter, at historien er remedieret. 
 
Et af interviewene er foretaget med Fortællekompagniet og Carsten 
Islington samtidig. Vi oplevede samme gruppeeffekt som tidligere be-
skrevet i forbindelse med interviewet med Fortællekompagniet. En af 
årsagerne til, at interviewene kom til at foregå på den måde er, at de 
kender hinanden meget godt og arbejder sammen i det samme 
kontorfællesskab. Derfor kom interviewsituationen til at minde meget 
om en hverdagssituation.  
 
Alle interview, undtagen et, er optaget på bånd og efterfølgende 
transskriberet. Under interviewet med Lars Lindberg strejkede bånd-
optageren, og det blev først opdaget efter interviewets afslutning.  
Transskriptionen fra dette interview er derfor baseret på noter taget 
under interviewet, og indgår ikke i redegørelsen i analyseafsnittet.  
 
Metodisk er dette selvfølgelig et problem, da det indebærer, at vi i 
realiteten har et mere begrænset datamateriale. 
 
Testen er forløbet sådan, at testpersonerne først har hørt originalhi-
storien fra cd’en ”Gale Veje”. Derefter har de siddet med produktet i 
max. 20 minutter, hvor de på egen hånd har udforsket sitet.  
 
Testen med Fortællekompagniet og Carsten Islington er fælles, hvor 
de alle sidder omkring computeren og skiftes til at arbejde med pro-
duktet. De bliver af og til afbrudt af telefonopringninger og andet, de 
tager sig af på stedet. Under interviewet deltager alle, og interviewet 
kommer mere til at minde om en samtale, hvor de enkelte spørgsmål 
diskuteres, og de hver især tilkendegiver deres mening.  
Analysekontrol og sammenfatning 
I enhver undersøgelse er der risiko for bias, forstået som systemati-
ske fejlkilder i datamaterialet (Martin Hvidt, 2003).  
 
I vores tilfælde er vi tre forskellige interviewere, der interviewer på 
hver vores måde. Vores fælles reference har været spørgeguiden, 
men vi har gennemført interviewene forskelligt. Nogle har fulgt spør-
geguiden forholdsvis tæt, mens andre har brugt den som inspiration 
til spørgsmålene. Det giver de interviewede forskellige muligheder for 
at forstå og svare på spørgsmålene. I et kvalitativt interview behøver 
denne forskellighed dog ikke være udtryk for en fejl. Hvis data efter-
følgende bliver behandlet på en forsvarlig metodisk måde, kan man i 
stedet udnytte interviewernes forskellighed til at få flere nuancer og 
facetter frem hos de interviewede (Kvale, 1997, s. 45). 
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En anden mulig problemstilling hænger sammen med historiefortæl-
ling som begreb. Som vi tidligere har været inde på, er der også in-
den for teorien stor spredning i opfattelserne af, hvad det egentlig in-
deholder. Denne forskellighed optræder også i vores interview som vi 
vil behandle senere. Opfattelserne strækker sig fra, at næsten alt kan 
betragtes som historiefortælling til, at historiefortælling er at fortælle 
en konkret historie. Vi mener alligevel, at interviewene i forundersø-
gelsen har gyldighed, da det aldrig har været vores intention at 
sammenligne og generalisere de forskellige udsagn i forundersøgel-
sen. Interviewene har mere været en mulighed for at udforske områ-
det yderligere. 
 
Vi ville gerne have haft mulighed for at sammenligne interviewperso-
nernes svar fra testen, men der er for stor metodisk forskel i testsitu-
ationen til, at en sammenligning er valid. Derfor vil vi i analysen tage 
deres udsagn op i forhold til deres udgangspunkt i testen, og analy-
sen er foretaget på den baggrund.  
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ANALYSE 
I det følgende vil vi uddrage og diskutere vores interviewpersoners 
forskellige syn på nogle af historiefortællingens mange aspekter. Vi 
vil så vidt muligt inddrage teorierne og sammenligne de interviewe-
des opfattelse af historiefortællingen med teoretikernes. 
Praksis’ opfattelse af historiebegrebet 
”Historier er identitetsskabende, historier er værdiskabende, histo-
rier er socialt opdragende og historier er nærvær”. (Kasper Søren-
sen) 
 
Der er stor bredde i opfattelserne af, hvad historie og historiefortæl-
ling indeholder. Som nævnt hos Gabriel spænder det mellem oven-
stående funktionelle betragtning til den meget konkrete opfattelse af 
historier som bestående af en start, en midte og en slutning, som 
samtidig er drevet af et plot. Andre ser historier overalt og i alt. Den-
ne bredde finder vi også blandt vores interviewepersoner. Michael 
Dawids er fortaler for den altfavnende definition af begrebet:  
 
”Jeg tror, at storytelling dybest set kan bruges til hvad som helst. 
Alt hvad vi foretager os ligger der jo en eller anden historie i ... 
Det er en fuldstændig basal måde at være til på, at være sammen 
på, det at fortælle historier. Det kan også betragtes som noget, 
man kan være bedre og dårligere til og på den led også som et 
redskab – du fortæller altid historier”. 
 
Karin Fiskers har en mere pragmatisk tilgang til fortællinger: ”Et godt 
værktøj, da vi har et medfødt instinkt, der forstår storytelling”, og 
Søren Bramsted ser historien som en strukturel helhed: 
”Alle ved som regel, hvornår en historie er slut. Det er en helhed, 
og når den slutter, så ved du hvorfor du har hørt den. Du ved det 
The perfection of any art demands a great deal of time 
and effort. Storytelling is no different. 
-- Leah Wilcox  
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ikke undervejs, altid, hvad pointen eller moralen er, men når det 
slutter – klik - så falder det hele på plads for dig. Så har du en 
helhed, en eller anden form for indsigt, en bredere horisont på 
verdenen.” 
 
Disse forskellige synspunkter lader til at dække over en dybere pro-
blematik, hvor historiefortælling som begreb er så elastisk, at det er 
op til den enkelte at bruge det, som det bedst giver mening. Hvis 
man som Michael Dawids definerer alt som historiefortælling, er det 
vanskeligt at nuancere begrebet. Han giver et eksempel på, at han 
har et par støvler – Caterpillar – der for ham har stor signalværdi. 
Virksomheden Caterpillar, der fremstiller støvlerne, er for ham for-
bundet med noget solidt og råt 2, og fordi han har valgt at købe dem, 
fortæller det en historie om ham, hvis man er i stand til at afkode hi-
storien.  
 
Historier kan kun fortælles, og signaler kan kun afkodes, hvis modta-
gerne har en for-forståelse, der gør dem i stand til at sætte tingene 
ind i en kontekst, og hvis deres egne følelser og erfaring er bragt i 
spil. Ellers tabes budskabet på gulvet.  
 
Omvendt kan en for snæver fortolkning af historier betyde, at fæno-
menets kompleksitet mindskes betydeligt. Historiefortælling er, som 
vi har tidligere har fastslået, en del af den narrative tænkemåde, der 
bl.a. er kendetegnet ved at kunne håndtere modsætningsfyldte om-
råder (jf. tabel 2: To tanker, to sprog side 14).  
 
Den bredere fortolkning af historiefortælling, hvor enhver afkodning 
af tegn betegnes som en historie, kan der også argumenteres for. Vi 
har tidligere fastslået, at narrative forløb danner baggrund for vores 
                                                 
2 Caterpillar fremstiller bl.a. gravemaskiner 
måde at opnå mening på. Men det er ikke en historiefortælling i den 
forstand, at der er tale om en historie med plot osv. Der er snarere 
tale om en historie, hvor afsenderen er mere eller mindre bevidst om 
sin fortælling, og hvor der er begrænset mulighed for at påvirke af-
kodningen. Her er ingen eksplicit formuleret pointe og at uddrage 
sammenhæng beror udelukkende på den enkeltes overordnede opfat-
telse af fænomenet. Ifølge Gabriel er disse typer af narrativer proto-
historier, som er fragmenter af historier. De bærer måske nok et 
symbolsk indhold, men eftersom der hverken er handling eller pointe, 
er der ikke tale om egentlige historier. Denne betragtning anlægger 
vi også, da det ellers bliver for vanskeligt at skelne. For os er en støv-
le en støvle.  
Følelse og mening 
”Mennesket lever så længe der bliver fortalt historier om dem. At 
fortælle historier er det første mennesket altid har gjort, og det er 
det sidste vi gør inden solen slukker … de sidste overlevende vil 
fortælle historier.” (Kaspar Sørensen) 
 
Fra Czarniawska og Gabriel ved vi, at mennesket bruger historierne 
til at søge mening og forstå verdenen. De personer vi har talt med er 
langt hen af vejen enig i den opfattelse. ”Historier fungerer på den 
måde, at når du hører en historie, så perspektiverer du dit eget liv”, 
forklarer Kasper Sørensen.  
Både Kasper Sørensen og Søren Bramsted bruger den erfaring, når 
de er ude og fortælle historier for et publikum. Det drejer sig for dem 
om at få folk til selv at danne billeder og til selv at arbejde videre 
med historien. Modtagerne skal selv associere og udfylde de tomme 
pladser, der er i historierne.  
Som illustrerende eksempel fortæller Kasper følgende lille historie: 
”Der cykler en pige på en markvej, vinden blæser i hendes kjole, og 
hun har et smil på læben ved tanken om den, hun skal besøge.” Alle-
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rede her mener Kasper, at fantasien er medspiller således, at man ef-
ter at have hørt denne sekvens i tankerne selv har givet kjolen en 
farve, ved hvilken årstid det er, og hvem hun skal besøge. Der skal 
ikke mere til. Det drejer sig altså om at skabe plads i fortællingen så 
alle kan danne deres egne billeder. Bo Skjoldborg udtrykker det såle-
des: 
”Storytelling kan appellere til modtagerens følelser og fantasi, det 
er den helt afgørende forskel. Og det handler om det der med de 
tomme pladser og indlæsning – altså man fortolker historien, man 
digter med på historien.” 
 
Lars Lindberg er inde på det samme. Han forklarer: 
 
”Hvis man skal fortælle en historie, så handler det, om det helt 
konkrete. Hele tiden skal man kunne mane det konkrete billede 
frem. Beskrivelse, beskrivelse, beskrivelse. Igen og igen og igen. 
Fordi hvis du ikke kan det, så skaber du ikke billederne i folks ho-
ved. Det er utrolig vigtigt. Ingen storytelling uden du kan det. Hvis 
ikke du kan det, så drop alt om skemaer og om, at der skal være 
en begyndelse og en slutning”.  
 
En historie skal skabe rum for fortolkning, ellers bliver tilhørerne ikke 
grebet. Selv om en enkelt eksplicit nævner evnen til at igangsætte 
associationer som mere væsentlig, end evnen til at fastholde en 
sammenhængende struktur, kan vi ikke derudaf konkludere, at asso-
ciationer er mere væsentlige end et sammenhængende plot. Vi må 
snarere betragte det på den måde, at blot og bar recitation af et 
sammenhængende forløb ikke rækker langt uden billeddannelsen, og 
at faktorerne indgår i et samspil med lige vægt.  
I næste afsnit vil vi nærmere komme ind på sammenhængen mellem 
plottet og historiens troværdighed. 
Plot og troværdighed  
I en histories struktur er slutningen af særlig betydning, for det er 
her, pointen bliver afsløret.   
 
Derfor er vi interesseret i at kende fortællernes holdning til slutnin-
ger. Åbne slutninger er hverken Søren Bramsted eller Kasper Søren-
sen tilhængere af – i hvert fald ikke inden for det mundtlige fortæl-
leunivers. Søren siger: ”Hvis jeg hører en historie, så bliver jeg sådan 
lidt: Øv! Nu har du bragt mig hertil, og nu slipper du mig bare, hvor-
for vil du ikke følge mig det sidste stykke på vej.. det er tarveligt” og 
Kasper supplerer: ”Fortælleren er en, der tager ansvar og siger: Så-
dan her hænger verden sammen, eller den lille brøkdel af verden er 
på den her måde. ”Stjernerne er kommet op på himlen, og sådan er 
dét. Så er det irriterende, hvis man slår det ihjel og siger: ”Eller også 
er de ikke”.  
 
Søren Bramsted og Bo Skjoldborg er enige om, at det ikke betyder 
noget for en historie, om den er opdigtet eller sandfærdig. Det vigtige 
er, at historien er troværdig for tilhøreren. ”Man skal sørge for, at der 
ikke er noget der virker falsk i modtageren. Det behøver ikke at være 
noget, vi har oplevet, men det skal på én eller anden måde repræ-
sentere noget vigtigt – noget der føles sandt”, siger Bo Skjoldborg.  
For Kasper Sørensen handler det om at give slip på sand-falsk-
tanken. For ham er troværdighed kodeordet i historiefortællingen og 
ikke målbare fakta som i naturvidenskaben. Han kan godt indlede en 
historie med: ”Der var engang tre brødre i et land langt borte”, og så 
ved man, at det ikke er fakta, der er tale om, men det er uvæsent-
ligt. Det er mest et spørgsmål om at etablere et sæt præmisser.  
Kasper taler om det lille og det store univers. I det lille univers – mi-
krouniverset – kan det sagtens hænge sammen, fordi man kan se de 
tre brødre og landet for sig, så er historiens troværdighed bevaret. 
Men hvis han i løbet af fortællingen kommer til bryde med en af de 
præmisser, han allerede har etableret, ved fx at tale om to brødre i 
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stedet for tre, så ryger troværdigheden. Grunden hertil er, at han 
måske ikke har orden på sine egne indre billeder – han bryder tro-
værdigheden, og historien mister sin styrke. 
 
De indre billeder skal hænge sammen inden for historiens rammer; 
inden for plottets rammer for at blive i den terminologi, vi tidligere 
har etableret. Hvis der sker et skred her, risikerer historien at miste 
sin troværdighed. Det er på mange måder det samme, Czarniawska 
er inde på, når hun forklarer, at fortællingerne er sekventielt opbyg-
get, og at det er sammenhængen, der er basis for plottet, og ikke om 
historien er sand eller falsk. Her er således god overensstemmelse 
mellem teori og praksis. 
 
Med andre ord er det ikke nødvendigt, at en historie er faktuel kor-
rekt for at være troværdig, selv om historierne i en vis forstand skal 
indeholde sande værdier. ”Historierne skal udspringe af noget virke-
ligt, som udspringer af vores egne sande værdier, så det kræver, at 
historien har et indhold,” fortæller Bo Skjoldborg. ”Mange historier er 
skabt ud fra menneskers erfaringer. Det er alle historier. Du kan ikke 
fortælle en historie, der er ren løgn – pureste løgn – der er noget 
sandhed i alle historier. Og når du finder på en historie, fortæller en 
historie, så har du din egen erfaring, dit eget liv som udgangspunkt.” 
(Søren Bramsted)  
 
Også her er der overensstemmelse mellem teoretikere og praktikere, 
jf. Paul Veynes forklaring, side 15, om, at historier pr. definition al-
drig kan være fiktion. Den afgørelse må ligge hos den enkelte. Histo-
rien bag tilblivelsen af manuskriptet til Thomas Vinterbergs film ”Fe-
sten” er et kuriøst eksempel på dette.  
 
Thomas Vinterberg får ideen til filmen ved at lytte til et radioprogram, 
hvor et incestoffer, Allan, i to timer fortæller sin autentiske og tragi-
ske familiehistorie. Vinterberg producerer filmen velvidende, at en 
anden er ophavsmand til historien men lader som ingenting. En jour-
nalist får efterfølgende gravet historien frem, og i en ny radioudsen-
delse mødes Vinterberg og Allan. Vinterberg halvt undskylder, halvt 
takker for historien. Så går der igen et stykke tid, og en anden jour-
nalist går videre med historien. Hun finder ud af, at ingen af de per-
soner, Allan taler om, findes. Konfronteret med disse nye oplysninger 
tilstår Allan, at hele historien er opdigtet, og at han var psykisk syg 
under den første radioudsendelse. Men Thomas Vinterberg har (sand-
synligvis) lavet filmen i den overbevisning, at det var en virkelig hi-
storie. Og måske var historien også virkelig for Allan, da han fortalte 
den. Fakta og fiktion er relative størrelser. 
 
Sammenfattende mener fortællerne ikke, man kan fralægge sig an-
svaret for den narrative struktur, og den indre logik i plottet skal hol-
de. Dertil skal de indre billeder være kongruente med plot-logikken 
for at være troværdige, mens den objektive faktualitet er ligegyldig 
inden for historiefortællngsuniverset. 
Stemning og virkemidler 
Med hensyn til brugen af virkemidler er det især den bevidste brug af 
associationsdannende fortælling, der bliver fremhævet. Mindre klart 
står brugen af analogier og metaforer i den mundtlige fremstilling. De 
bliver især nævnt som midler til at gøre komplekse forhold begribeli-
ge og nærværende, men bliver dog også nævnt i sammenhæng med 
historiefortællingens manipulative potentiale:  
 
..der er et glimrende eksempel med Goebbels, som havde nogle 
virkelig onde metaforer a la ”den jødiske svulst i den ariske mo-
derkrop – hvad kan man gøre andet end at skære den svulst væk? 
Eller ”dominoeffekten”; så ved man godt, det handler om ikke at 
vælte en eneste af brikkerne. Så storytelling er ligesom en økse, 
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du kan slå ihjel med den, og du kan bygge huse med den.  (Mi-
chael Dawids) 
 
Ligesom Dawids knytter vi ikke manipulationen til et historiebegreb 
men til et fortællebegreb, for det er jo ikke historien, men fortælle-
ren, der manipulerer. 
 
Enkelte af interviewpersonerne fortæller om ”det sociale rum” 
med dets konventioner og dets betydning for, om fortællingens 
rum kan fastholdes. ”Det er sjældent, at der er nogen, der afbry-
der en historiefortælling. Det er en vedtaget konvention – jeg tror 
i hele verden – at når nogen fortæller en historie, så afbryder 
man ikke”, siger Kasper Sørensen. I samme åndedrag differentie-
rer han dog konventionen:  
 
”der kan være børn, som vil fortælle med, men det er fordi, de har 
nogle billeder inden i sig, som bare er så stærke, at de må ud: 
”Jeg har også set en hest!” Mange skolelærere tager fejl af det og 
siger ”Shyss – sæt dig ned”. Og sådan er det faktisk også med 
voksne.. hvis de har fundet noget sjovt, så råber de det, så får al-
le det billede, og så er alle glade. Hvorimod hvis nogen råber ad 
en stand-up’er, så er det kamp, altid. Det er dem mod publikum”.   
 
Når fortællingen bliver afbrudt inden for den bestemte genre, som 
Kasper og Søren udøver, så ryger stemningen: ”Man er i historien, 
tilhørerne er der, og pludselig ringer en mobiltelefon. Der skal man 
have is i maven, fordi det er helt sikkert, at alle tænker: Hov, hvor er 
det tarveligt.. Det smadrer bare hele det eventyr – fortælleuniverset 
er eksploderet, du er tilbage i virkeligheden”, siger Søren Bramsted, 
og Kasper Sørensen tilføjer: ”Man flytter sig fra universet ud i det her 
rum, hvor der er 50 stole og lidt for varmt, men det har man glemt, 
fordi man er i historien…”  
 
Fortællernes modtræk er at inddrage forstyrrelsen i fortællingen: ”Så 
tager vi telefonen og suger deres opmærksomhed til os igen ved at 
sige: ”Hov, lille Per tog telefonen”, siger Kasper. Søren uddyber: Eller 
ved en hvilken som helst forstyrrelse, det kan også være en der rej-
ser sig for at gå ud at tisse, eller en der kommer for sent, så bruger 
vi også den.. for det er rummet, der er afgørende”. 
 
Bevarelsen af stemningen i rummet – det rum, som fortæller og pub-
likum opbygger sammen – er afgørende for, at fortælleprocessen går 
godt. Et socialt rum har konventioner, men konventionen må diffe-
rentieres i forhold til dels arten af afbrydelse – er det medvind eller 
modstand – og dels i forhold til, hvilken genre af historiefortælling, 
der er tale om. Under stand-up-performance – og teatersport – er det 
ligefrem kutyme, at fortælleren bliver afbrudt.  
Interaktion?  
Ikke mange af vores interviewpersoner har den store tiltro til, at det 
kan lade sig gøre at fortælle en god historie på computeren. Michael 
Dawids udtrykker det således: ”Der er mange barrierer for, at sådan 
noget skulle kunne virke. Så jeg ville være virkelig varsom med at 
gøre det – at forsøge at gøre det.”  
 
Kasper Sørensen og Søren Bramsted har selv begrænset erfaring 
med at fortælle historier gennem elektroniske medier. Men sammen 
med tre andre fortællere har de udgivet cd’en “Gale veje”. De sam-
menligner den mundtlige fortælling og fortællingerne på cd’en som 
”at høre en plade og gå til koncert. Det er ikke det samme.”  Kasper 
Sørensen fortsætter: ”det er noget andet, ja, men mekanismerne bli-
ver efterlignet, fordi skabelsespladsen er der. Du er stadig med som 
lytter til at skabe alle billederne selv, men det er svagtstillet, for 
cd’en ændrer sig ikke. Den tilpasser sig ikke en tilhører, det mener 
jeg, at en god fortæller gør.”  
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En anden forskel, som de begge påpeger, er, at elektroniske medier 
kan nå ud til et langt større publikum, end de selv kan på en enkelt 
aften. Endelig nævner de også tidsaspektet: ”De er ikke afhængige af 
os, de kan høre historier, når de har lyst.” 
 
Bo Skjoldborg er den af vores interviewpersoner, der er mest positiv 
over for ideen med computermedierede historier. Han har også selv 
erfaring med det og ved, hvilke problemer der knytter sig til det. Ikke 
desto mindre er også han forbeholden: 
 
”Når du flytter historien over i webmediet sker der det, at du be-
røver publikum noget på samme måde, som når du laver en film – 
nemlig muligheden for selv at skabe billederne. Og det er derfor, 
at bøgerne og den mundtlige fortælling skaber en dybere genklang 
i os, end når man som regel ser en film. Der sker også en med-
digtning, når man ser film, eller når man sidder ved en computer, 
men det virker stærkere, når man selv skaber noget, som en del 
af en interaktion.” 
 
Bo Skjoldborg ligger særligt vægt på, at der på gode websites også er 
de førnævnte ”tomme pladser”, så brugeren selv har mulighed for at 
bruge sin fantasi. Han forklarer, ”at enhver god historie handler om, 
at der er plads til læserens følelser, og at læseren selv kan digte 
med, så det skal man nødvendigvis overføre til webmediet.” 
 
Når interviewpersonerne taler om interaktion, er det primært den 
gensidige påvirkning og tilpasning, der finder sted mellem fortæller 
og publikum, de refererer til, hvor fortælleren ændrer på historierne 
afhængig af stemningen i publikummet. Den type interaktion går na-
turligt nok af fløjten ved remediering til cd eller web. 
 
Som udgangspunkt kan man sige, at alle de interviewede er skeptiske 
over for ideen om at overføre den mundtlige fortælling til webmediet. 
Alligevel peger de på flere egenskaber ved historierne, der kunne ud-
nyttes positivt. Det drejer sig om efterligning af mekanismerne og om 
at bevare muligheden for meddigtning via association og brug af den 
menneskelige stemme som formidler af historien.  
Sammenfatning af analyse 
I det følgende vil vi trække linjer fra vores forundersøgelse til den vi-
dere udvikling af en computermedieret fortælling, som skal udmøntes 
i et konkret forsøg.  
 
Alle interviewpersoner har pointeret, at historien skal skabe rum for 
fortolkning, for ellers bliver brugerne ikke følelsesmæssigt engageret i 
historien. Det er en betingelse for, at tilhøreren kan bruge historien til 
at sætte sit eget liv i perspektiv eller give erfaring mening, jf. Bruner 
(side 14)  
 
Det følelsesmæssige engagement skal ifølge vores fortællereksperter 
gå hånd i hånd med kongruensen af historiens narrative logik – plot-
tet – for at historien opleves som troværdig. Eksperterne mener ikke, 
fortælleren kan slippe ansvaret for plottet, jf. Rosenstand, som siger 
at kreatøren må fastholde kontrollen med den narrative struktur, for 
ellers bryder fortællingen sammen. Derfor er der grænser for, hvor 
stor en medskabende rolle, brugeren/tilhøreren kan tildeles i vores 
forsøg, og derfor vælger vi at fastholde kontrollen med den narrative 
struktur med fokus på slutningen. Så vil det i testen af vores forsøg 
måske blive afklaret, om det faste greb om strukturen, overført fra 
en mundtlig fremstillingsform, virker ligeså naturlig og rigtig i en 
computermedieret sammenhæng. 
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Bevarelsen af stemningen i rummet – det rum, som fortæller og pub-
likum opbygger sammen – er afgørende for, at fortælleprocessen går 
godt. Anderledes ser det ud for den digitale fortælling, hvor brugeren 
har tillært sig andre konventioner og indgår i andre brugssituationer.  
 
Til den videre udvikling af vores produkt er vores antagelse, at CMC 
indebærer en markant anderledes brugssituation, hvorfor vi må tage 
højde for den implicitte kontrakt, der findes mellem en CMC-fortæller 
og en CMC-tilhører, som bygger på, at brugeren skal have indflydelse 
og er utålmodig. Derfor mener vi, at der er belæg for at indføre bru-
gernavigation i vores forsøg og så se i testen, om det virker forstyr-
rende på oplevelsen af historien.  
 
Alle de interviewede er skeptiske over for ideen om at overføre den 
mundtlige fortælling til webmediet. Alligevel peger de på, at man kan 
efterligne mekanismerne ved at bevare muligheden for meddigtning 
via association, og bruge den menneskelige stemme som formidler af 
historien.  
 
Disse råd tager vi med i vores forsøg på den måde, at vi forsøger at 
skabe et rum, hvor fortæller og bruger kan interagere med hinanden 
og vi forsøger at skabe plads i historien til, at brugeren kan danne si-
ne egne billeder. I den forbindelse kan vi slå to fluer med et smæk, 
tror vi, ved at anvende en stemme som formidler af en historie. Den-
ne beslutning har dog vidtrækkende betydning for vores produkt, 
som så skal kunne håndtere lyd på et ret avanceret niveau. 
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PRODUKT 
Dette kapitel beskriver fremgangsmåden for udvikling af produktet 
kaldet StorySitet. Kapitlet er delt i tre, hvor vi først beskriver vores 
valg af den historie, der skal indgå som eksempel på StorySitet. Der-
efter følger en beskrivelse af opbygningen af selve websitet, dvs. Sto-
rySitet. Sidste del omhandler den del af produktet, kaldet StoryPlaye-
ren, der kan afspille historien. 
Baggrunden for vores remediering af historien 
Vi har valgt at remediere en historie fra cd’en, ”Gale veje”, som 
sammenslutningen og bookingbureauet Besttellers - 
www.besttellers.dk - udgav i forbindelse med det landsdækkende hi-
storiefortællingsprojekt, ”Den gode historie”. Der er historier af og 
med Carsten Islington, Rune T. Kidde, Carl Qvist Møller, Hans Lau-
rens og Fortællekompagniet bestående af Søren Bramsted og Kasper 
Sørensen. Projektet rettede sig mod skolerne, og fortællerne turnere-
de landet rundt i 14 dage og fortalte historier for skolebørn.  
 
Carsten Islington har fortalt, at cd’en blev produceret nærmest over-
night som promotion for turneen. Remedieringen er ret simpel. Histo-
rierne fortælles af en eller flere fortællere, og de enkelte historier ad-
skilles ved hjælp af lyde fra trafikken af biler, der suser forbi. Der er 
ingen billeder og ingen valg, der skal foretages; der er kun mulighed 
for at lytte til fortællingen af de enkelte historier. 
 
Cd’en kan betragtes som en remediering af personlig, direkte kom-
munikation (face to face) til quasi-medieret/massekommunikation, li-
gesom oplevelsen af en cd med musik forholder sig til oplevelsen af 
koncerten. Man kan høre og opleve begge i deres egen ret. Cd’en gi-
ver muligheder for at nå et større publikum, og for at en kreds af til-
Now listen carefully and keep quiet. 
Otherwise, who knows what might happen! 
The stove could fall on top of you. 
So could the ceiling! 
And you would have to leap out of the window 
And run far away-- 
If you were still in one piece. 
So! Pay attention! 
-- Begyndelsen på historiefortællinger i Rusland 
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hørere kan lytte til og diskutere historierne, genspille (dele af) histo-
rien osv.  
Hvem er målgruppen? 
I forlængelse af cd’ens formål er dens målgruppe skolebørn i alderen 
10-16 år. Nogle af historierne er mere underfundige og litterære hø-
respil (fx Fortællekompagniets), og må derfor formodes at henvende 
sig til den ældre del af målgruppen. Den historie af Carsten Islington, 
som vi har valgt, er som nævnt ret enkel i opbygning og fortælling, 
og Carsten Islington forklarer bl.a., hvad en ”sveder” og en ”hippie” 
er. Derfor må historiens primære modtagere kunne indkredses til den 
yngre del af målgruppen. Cd’en med historien om Carstens barndom 
og skole findes på vedlagte cd.  
Hvordan er brugssituationen?  
Brugssituationen for cd’en kan enten være den, at man lytter alene til 
historierne, eller at en gruppe af børn lytter sammen. Det er ikke vo-
res vurdering, at børn spenderer 95 kr. på en cd med historier. Det er 
lærerne, som har købt cd’en og spillet den - enten på et cd-system 
eller på en computer – fx med henblik på at lade fortællingerne indgå 
i et forløb, hvor børnene lærer om historiefortælling. De har også 
kunnet bruge de enkelte historier som døråbner for diskussioner om 
fx skolen eller mobning – eller som blot og bar underholdning.  
 
Cd’ens almindelige brugssituation vil være ”højtlæsning” for en større 
gruppe af børn med deltagelse af en lærer. Lærerens tilstedeværelse 
sikrer den nødvendige ro i klassen til at høre historien fra ende til an-
den. Læreren har kontrollen over afspilningen og kan stoppe historien 
eller spole (!) frem og tilbage, hvis der er elementer, der skal genhø-
res.  
Valg af historie med begrundelse 
Vi har valgt at remediere en historie af Carsten Islington, der handler 
om hans barndom og skoletid. Det er en personlig beretning, som er 
enkelt struktureret. Hver delstruktur (begyndelse, midte og slutning), 
leder op til den næste, så dens plot har en stærk indre logik. I forhold 
til en remediering til webmediet, hvor brugeren forventer frihed til at 
vælge ofte, er historien derfor lidt vanskelig at ændre eller opdele 
pga. den stramme struktur.  
 
Andre af cd’ens historier – fx Fortællekompagniets ”Busstoppestedet” 
– indeholder flere muligheder for opbrud og dermed valg og er på 
den måde mere åben for remediering til computer. Alligevel har vi 
valgt skolehistorien på grund af den kraft, den ejer gennem den 
mundtlige, personlige fortælling, og fordi dens emnevalg - barndom 
og skoletid – er så alment relevant, at der er plads til, at enhver lyt-
ter kan associere fra fortællingen til sine egne erfaringer og blive fø-
lelsesmæssigt berørt.  
 
I gruppen har vi forskellige meninger om, hvorvidt Carstens historie 
er sørgelig eller morsom, pessimistisk eller livsbekræftende. Selv om 
fortællingen er enkel og henvender sig til børn, har den altså også 
meget plads til også ældre tilhøreres egen fortolkning, at den klinger 
videre, når selve fortællingen er slut. Også derfor opleves den som en 
god historie. 
Historiens handling og tema 
I gruppen har vi en aldersspredning på otte år. Den ældste kunne 
svagt huske skiftet mellem den gamle og den ny lærergeneration og 
hvilken indflydelse, det fik på oplevelsen af skolegangen fra 1966-68, 
hvor der kom en ny type lærere med nye ideer, som fx satte bordene 
i hestesko frem for de traditionelle tre kolonner vendt mod katederet. 
Imidlertid kunne alle følge handlingen og forstå og relatere sig til hi-
  PRODUKT 53
storiens tema. Historien har en troværdighed, der er mere væsentlig 
end dens faktualitet. 
 
Handlingen tager sin begyndelse i den fynske barndom, sin midte i 
den københavnske skole og dens slutning følger skolegangens (tidli-
ge) endeligt.  
 
I den fynske barndom spilles temaet ”hvordan det er udenfor sam-
fundets normalitet” – de skæve eksistenser - gennem modstillinger 
mellem fattig og rig, bræddehuse og (grundmurede) gårde, arbejde 
og arbejdsløshed, gæld og skyldfrihed, kriminalitet og lovlydighed.  
 
Første del af fortællingen – den fynske barndom - er en fortælling i 
sig selv. I denne del er det faderen og hans handlinger, der er histo-
riens drivende kraft og får den konsekvens, at familien må flygte fra 
deres mini-samfund, som udgøres af det geografisk afgrænsede om-
råde, hvor familien bor og de sociale kontakter, familien har. Denne 
flugt er det dramatiske højdepunkt, som leder videre til historiens 
anden del. 
 
I anden del af fortællingen er familien flyttet til København, og tema-
et fortsætter i skoletiden gennem modstillingen mellem Carsten og de 
andre og mellem placeringen på bagerste hhv. forreste række, som 
er en type af sortering, skolesystemet anvendte. En ny lærer opdager 
og påskønner Carstens tegnegaver, hvilket bidrager til at øge hans 
selvværd og anseelse blandt kammeraterne. Herefter beskriver en 
scene det dramatiske vendepunkt, hvor Carsten beslutter at modstå 
de ældre elevers mobning. 
 
I tredje del af fortællingen er de nye lærere gledet ud af fortællingen, 
og Carstens stadige slagsmål og ballade får et nu anonymt tegnet 
skolesystem til at smide ham ud af skolen som ”uegnet”. Rustet med 
en lakonisk anbefaling forlader Carsten en skole, der ikke kan rumme 
skæve eksistenser og er overladt til at forme sin egen videre skæbne. 
Historiens overordnede påstand 
Historiens overordnede påstand eller morale mener vi er individuali-
stisk og anti-autoritær og noget i retning af: ”Mennesket før syste-
met” og ”Hvor der er vilje, er der en vej”. Belægget finder vi i fortæl-
lerens accept og billigelse af faderens handlinger: ”for det lykkedes 
ham altid at skaffe mad til sin lille familie”, hvad enten han ikke beta-
ler sin gæld eller forgriber sig på naboernes høns. Implicit siger for-
tælleren, at familiens behov kommer før lovens bogstav. Denne del-
påstand støtter den overordnede påstand og præmis.  
 
Også persontegningen understøtter påstanden(e). I første del er det 
faderen, der fremstilles som en hverdagshelt for så at glide ud af hi-
storiens anden og tredje del, hvor det er sønnen Carsten, der overta-
ger helterollen og vinder anseelse qua sine tegnegaver og sin kamp-
villighed.  
Remediering af cd-historien 
Kommunikationsmiljøet 
Vi har valgt at formidle historien gennem en slags MediaPlayer – en 
StoryPlayer – som vi selv har udviklet. StoryPlayeren er placeret i et 
website, hvor man kan få mere at vide om fortællingen og interagere 
med fortællerne og historiernes karakterer.  
 
Websitet er tænkt som et subsite til Besttellers hjemmeside, hvor 
Besttellers kan komme i dialog med publikum uden for de tidspunk-
ter, hvor de optræder, og deres publikum kan høre historier, ligesom 
potentielle kunder kan få ”smagsprøver” på deres fortællinger. Det er 
netop en tænkt situation, for vi har ikke indgået aftale med Besttel-
  PRODUKT 54
lers om at udvikle et subsite til dem. Subsitet er ikke designet til at 
passe til www.besttellers.dk, men er netop noget andet end dette. 
Målgruppen 
Vi har valgt at bibeholde den primære målgruppe for denne historie 
som den yngre del af skolebørn ud fra den betragtning, at når man 
kommunikerer, må man have en idé om, hvem man kommunikerer 
med. Vi mener dog også, at historien appellerer til ældre målgrupper 
– vi blev jo også selv grebet – så den sekundære målgruppe er me-
get diffust afgrænset som ”dem i Danmark der kan lide at høre histo-
rier”. 
Brugssituationen  
Brugerne sidder ved en pc – alene eller flere sammen. Der vil sand-
synligvis ikke være en lærer til stede, der kan kontrollere konteksten, 
hvori historien bliver fortalt. Brugerne bliver sandsynligvis afbrudt og 
forstyrret af andre ting – fx snak og mobiltelefoner – så de skal kun-
ne navigere rundt ret selvstændigt og kunne stoppe og spole frem og 
tilbage i StoryPlayeren. 
Restrukturering af historien  
Vi har bibeholdt den mundtlige fortælling fra cd’en, fordi det talte ord 
er et virkemiddel, der får historiefortællingen til at stå meget stærkt. 
Med hensyn til strukturen er historien vanskelig at opbryde, uden at 
fortællingen fragmenterer i flere fortællinger eller helt går i stykker. 
Man kan skære i begyndelsen uden at ødelægge den senere historie, 
men vi har dog valgt at lade være. Det lidt lange anslag bidrager til 
at forstå historiens overordnede påstand og tema, som vi ikke har 
ændret på. Det er den historie, vi formidler, ikke en ny. 
 
Vi har opdelt historien efter den fynske barndom i to delvist overlap-
pende spor: Et hovedspor, der fokuserer på skolens behandling af 
Carsten og hans oplevelser i klasseværelset, og et sidespor, der foku-
serer på hans kamp mod mobberi. Det har vi gjort for at inddrage 
brugeren som medaktør i handlingen. Brugeren kan vælge, hvilken 
del af historien, han eller hun vil høre og kan vælge at stoppe eller 
køre frem og tilbage i historien. Dermed har brugeren fået medbe-
stemmende indflydelse på historiens struktur.  
 
Til hovedsporet har vi tilføjet muligheder for at få uddybende forkla-
ring på, hvad en sveder er, og hvordan en eftersidning foregik og op-
levedes samt på, hvordan en ny type lærere forholdt sig til denne 
form for sanktion. Disse lag eller loops er anbragt for at imødekomme 
enkelte af de spørgsmål, som vi antager vil opstå i brugerens be-
vidsthed under fortællingen.  
 
Hovedsporet og sidesporet afsluttes med samme slutning. Man kunne 
have ladet sidesporet afslutte tidligere, men vi mener, at oplevelsen 
af, at der er tale om samme historie, ville have været forsvundet.  
Tilføjelse til historien 
Carsten Islington har til brug for vores remediering indtalt sidesporet 
og de to loops. Disse er altså nye elementer i forhold til originalind-
spilningen. Tilføjelserne er indtalt på en minidisc, og optagelserne har 
derfor ikke den samme høje lydkvalitet som cd’ens studieoptagelse. 
Konsekvensen for redigeringsarbejdet har været, at vi har forsøgt at 
undgå omfattende klipning mellem originaloptagelse og mini-disc-
optagelsen for at minimere lytterens oplevelse af ”brud” på fortællin-
gen pga. forskellig optagekvalitet.  
Sammenfatning af remediering 
I vores remediering forsøger vi at overføre den fortalte histories styr-
ke ved at tage en enkel historie formidlet som personlig beretning og 
beholde den menneskelige stemme som virkemiddel. Vi tilføjer mu-
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ligheder for valg, interaktivitet og – godt nok forsinket – dialog, som 
bl.a. fortæller fortællerne om deres publikums reaktioner på historien 
(jf. Thompson), og giver mulighed for, at brugerne selv kan skrive 
deres egen historie på websitet.  
 
Sammenfattende har vi taget en quasi-medieret historie og remedie-
ret den til computeren. Derved har vi bibeholdt adskillelsen i tid og 
sted, hvis fordel er, at historien kan genbruges i et større felt af si-
tuationer. Vi har øget spektret af symboler – vi har både den talte 
fortælling, billeder, andre lyde og navigationen – og skabt mulighed 
for henvendelse til både bestemte og ubestemte andre samt for vari-
erende dialogisk og monologisk monitorering, for interaktion via ”for-
sinket” dialog.  
 
Hvorvidt det vil virke naturligt og rigtigt, at brugeren kan vælge ret-
ning i historien er en undersøgelse af vores spørgsmål om, hvad der 
sker med plottet, når brugeren får indflydelse på sekvensen af hand-
linger og kan hoppe mellem forskellige lag i historien.  
 
Realistisk set vil den kontekst, brugeren befinder sig i, afbryde for-
tællingen. Derfor har vi valgt at tage højde for den virkelighed ved at 
indføre brugernavigation. Vi må så sætte vores lid til, at historien bæ-
rer igennem, så man hører den til ende. 
StorySitet 
Et computermedieret produkt, som skal følge ovenstående frem-
gangsmåde opbygges ved at træffe en række teknologiske valg. 
Der skal tages overordnet stilling til produktet samt hvilke 
virkemidler, der skal tages i brug fx lyd og billede. Desuden skal 
der træffes valg omkring udviklingen af webmediet og den 
indlejrede StoryPlayer, som afspiller fortællingen. 
Vi har valgt at anvende programmet Shockwave til afspilningen, 
fordi det har de nødvendige faciliteter til at håndtere en afspilning 
af en fortælling med indbyggede interaktive muligheder. Shock-
wave er desuden uafhængig af platform, hvilket er nyttigt i for-
bindelse med test af produktet. Shockwave-formatet udvikles i 
værktøjet Director fra firmaet MacroMedia. 
 
Produktudviklingen har været igennem en systematisk kontekstu-
el vurdering, baseret ikke mindst på Donald A. Normans bruger-
orienterede tilgang, med det formål at producere et brugervenligt 
interaktiionssystem. 
 
Udviklingsmæssigt har og vil produktet gennemløbe et iterativt 
forløb med test og gentest og med en tilpasning, der bygger på 
testens konklusioner. Det er en proces som er inspireret af den 
accepterede usability designpraksis, som er defineret af Gould og 
Whiteside (Badre, s. 18).  
 
Udviklingen af produktet vil forløbe sådan:  
Version Formål i et udviklingsperspektiv 
1.0 Testet af fortællereksperterne 
1.1 Leveres i forbindelse med rapportaflevering sammen 
med version 1.0 
1.2 Præsenteres i forbindelse med mundtlig eksamen med 
rettelser med baggrund i eksperttest 
På baggrund af den Gould og Whitesides usability designpraksis 
vil vi i det følgende beskrive teknologien bag produktet, dets in-
teraktionsdesign samt begrunde, hvorfor vi har truffet de beslut-
ninger, vi har, vedrørende grafik, layout og funktionalitet.  
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Webmediet 
Vi vil beskrive webmediet med udgangspunkt i Atlantic Systems 
Guild model for kravspecifikation baseret på The Volere Require-
ments process, version 8 (www.systemsguild.com), da den har fo-
kus på følgende parametre: 
1. Webmediets overordnede mål 
2. Webmediets begrænsninger 
3. Funktionskrav 
4. Ikke-funktionskrav 
Modellen tager udgangspunkt i begrebet interaktion med krav om 
beskrivelser af input, aktion og output. Modellen er relevant for 
os, fordi vi har ambitioner om at skabe et webmedie med interak-
tive muligheder. 
 
Ad 1) Webmediets overordnede mål 
Webmediets overordnede formål er todelt. Først og fremmest skal 
webmediet være et fundament for placering af vores StoryPlayer. 
Dernæst skal det være et dialog- og ressourcested for brugeren 
før, under og efter afvikling af historien i StoryPlayeren. 
 
Webmediet har desuden til formål at understøtte og skabe stem-
ning i forhold til StoryPlayer historien gennem valg af farver, fotos 
og generel layout. Webmediet benævnes herefter website af hen-
syn til sin teknologiske egenart. 
 
Ad 2) Webmediets begrænsninger 
Begrænsninger er typisk af teknisk karakter. Brugeren kan igang-
sætte websitet sammen med StoryPlayeren, hvis brugeren enten 
har hentet Macromedia add-on Shockwave ned, eller hvis bruge-
ren ved start af websitet har adgang til internet. Herefter er det 
ikke nødvendigt at have adgang til internet.  
 
Undtaget er dog websitets topnavigation, der kun skal præsentere 
de ressourcer, dette medie i øvrigt kan stille til rådighed. Følgen-
de topnavigation menupunkter er inaktive: 
o Fortællingens historie 
o Storytelling – hot eller pop 
 
Websitet er kun testet på Microsoft browserteknologi Internet Ex-
plorer version 5.0 og 6.0. Udvikling af websitet er kun foretaget 
med brug af Microsoft teknologi FrontPage 2002. 
 
Teknologien DHMTL er anvendt til udvikling af websitets dynami-
ske topmenu. I øvrigt er JavaScript anvendt i begrænset omfang 
foruden W3’s konventioner angående Html-standarder.  
 
Websitet er udelukket udviklet med henblik på at kunne afvikles 
på en pc uden adgang til internet eller et servernetværk. Det er 
gjort af testhensyn, men har naturligvis betydning for websitets 
funktionalitet som helhed. Det gælder især funktionalitet, som er 
serverafhængig herunder et ”live” diskussionsforum. I testversio-
nen kan det ikke sende beskeder til lagring på et centralt sted. 
Brugeren får i stedet besked om, at dette kun er en test, og at 
denne funktion ikke er til rådighed. 
 
Denne begrænsning har som sådan ikke betydning for problem-
formuleringens afprøvning via produktet, da vi alligevel viser me-
diets muligheder for historiefortælling. 
 
Det er begrænset, hvor mange af topnavigationens menupunkter, 
der er aktive. Årsagen er, at topnavigationen kun er sekundær i 
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forhold til venstrenavigationen, som alene relaterer sig til historie-
fortælling.  
Topnavigationen skal give udtryk af en sammenhæng med Best-
tellers eget site www.besttellers.dk men kan fungere uafhængigt 
heraf.  
 
Ad 3) Funktionskrav 
Websitet skal tilbyde dialog via venstrenavigationens menupunk-
ter: 
o ”Snak med fortælleren”, hvor det er muligt at stille spørgsmål 
til forfatteren Carsten, karakteren Carstens far, mor eller i te-
matiske områder som ”Folkeskolens betydning for fremtiden”, 
”Skole da og nu” og ”Spørgsmål til datiden”. Det sker i et 
asynkront diskussionsforum. Formålet er, at brugeren kan in-
volvere sig dybere i historien. 
o ”Fortæl din egen historie”, som giver mulighed for, at bruge-
ren selv kan fortælle videre på websitets historie eller selv op-
loade sin egen historie. Formålet er, at brugeren kan involvere 
sig dybere i historien med udgangspunkt sin egen virkelighed.  
 
Ideen bag menupunktet ”Oplevelses Barometer” er, at brugeren 
kan udfylde nogle felter vedrørende de følelser, der er opstået 
under aflytningen af historien. Brugeren kan aflæse sit eget resul-
tat sammenlignet med andre brugere, der har hørt historien. 
Formålet er, at brugeren kan se, at historien kan opleves og op-
fattes på forskellige måder.  
 
I forhold til topnavigationens menupunkter er der lavet en be-
grænsning, så kun to af dem er aktive. Årsagen er, at topnaviga-
tionen kun er sekundær i forhold til venstre navigationen, som re-
laterer sig kun til websitets formål. I det følgende vil vi ikke be-
handle dem yderligere. 
 
Tabel 7 – Websitets interaktionsoversigt 
Webside Input/output Aktion 
Snak med fortæl-
leren 
Klik på Søg ”Søg efter et indlæg” 
siden åbnes 
 Indtastning af søgeord 
muligt  
 
 Klik på ”Start søgning” Testsvar modtages 
 Klik på ”Reset” Søgefelt nulstilles 
 Klik på Post ”Indsendelse af ind-
læg”-siden åbnes 
 Indtastning af emne-
overskrift, fra (afsen-
der), kategori, kom-
mentarer foretages 
 
 Klik på ”Send indlæg” Testsvar modtages 
 Reset skema Skema nulstilles 
Hvordan oplevede 
du fortællingen? 
 
Markér diverse check-
bokse for at beskrive 
følelser 
 
 Klik på ”Check ople-
velses Barometer” 
Svarvindue åbnes 
med andre brugeres 
svar på det samme. 
Carsten Islingtons 
skolehistorie i 
tekst 
Ingen mulighed for  
interaktion 
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Din egen skolehi-
storie 
Ved opload af egen 
færdigskrevet historie 
i filformat klikkes på 
browse 
Windows Fil Explorer 
åbnes, og der kan 
browses frem til kor-
rekte fil. 
 Klik på Open i Fil Ex-
plorer 
Sti og filnavn er nu 
indsat i tekstfeltet 
 Klik på Indsend for at 
sende filen til syste-
met 
Testsvar modtages 
 Ved videreskrivning 
på historien klikkes 
cursor i skrivefeltet og 
tekst kan skrives frit. 
 
 Klik på Submit for at 
sende teksten til sy-
stemet 
Testsvar modtages 
Kilde: Egen tilvirkning inspireret af ”The Volere requirement process” 
 
Ad 4) Ikke-funktionskrav 
Websitets virkemidler er ganske få og begrænset til brug af fotos 
og farver i layoutet. De valgte fotos er udvalgt med henblik på at 
skabe en stemning af skole-i-60’erne gennem brug af sort/hvide 
fotos fra perioden.  
 
Brugen af farver i orange nuancer er neddæmpet for at understøt-
te brugerens egen associationsdannelse. Derfor er det også be-
vidst, at det ikke er den samme farve som benyttes hos Besttel-
lers på www.besttellers.dk på trods af, at websitet kan opfattes 
som et sub-site hertil. Af samme årsag er navnet Besttellers ble-
vet placeret i øverste venstre hjørne, og menupunktet ”Om os” 
har links til Besttellers site med de enkelte historiefortællere. 
Samme struktur er gældende for linket ”Brug af fortællinger”, der 
linker til en ressourceside hos Besttellers. 
Det har ikke været et mål i sig selv hverken tonemæssigt eller 
designmæssigt at tilpasse sitet til en særlig Corporate Identity 
hos Besttellers. 
 
Følgende sitemap giver et samlet overblik over StorySites opbyg-
ning: 
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Næste spalte viser procesbeskrivelsen af teori og udvikling af produktet. Efter 
interview med eksperterne løbes to parallelle processer igennem, brugerspeci-
fikation og web-specifikation, der derefter samles i storyboarddesignet, og går 
videre over i udviklingen af produktet. 
 
 
Kilde: Foley, 2002, s. 20 
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StoryPlayeren 
I dette afsnit beskriver vi opbygningen af den del af produktet, 
der afvikler historiefortællingen. Efter den overordnede idé be-
skrives de forskellige virkemidler, der er anvendt som elementer i 
produktet. Det giver mulighed for at konstruere et storyboard, der 
beskriver forløbet af den talte historie i samspil med de andre vir-
kemidler. For at få virkemidlerne i samspil ud fra den tidslinje, der 
beskrives i storyboardet, har vi valgt at anvende værktøjet Direc-
tor fra MacroMedia. Det beskrives kort. Derefter forklarer vi de-
signet af StoryPlayer, der skal afvikle historien. Derefter følger en 
mere detaljeret beskrivelse af de fire hovedområder i StoryPlaye-
ren: Storytæppet, Storynavigation, Storymap og Playernaviga-
tion. 
 
Overordnet idé 
Den overordnede idé er, at brugeren har mulighed for at høre en 
historie via StoryPlayeren, der ligger på websitet. Historien er in-
teraktiv, så brugeren kan vælge historiens retning ved at klikke 
på nogle valgmuligheder. Et StoryMap viser et oversigtbillede af 
historiestrukturen. I Storytæppet vises billeder, og de tekster der 
skal klikkes på, når der skal træffes et valg. Navigation giver mu-
lighed for at styre historiefortællingen og for at slå virkemidlerne 
til og fra. 
 
En bruger prøver StoryPlayeren 
1. Playeren skal kunne afspille en historie, der forgrener sig i to 
spor ved klik på Play. Her skifter Play-knappen udseende til en 
Pause-knap. 
2. Klikkes på Pause stopper fortælling, billeder, musik og effekt-
lyde. 
Figur 3 – StoryPlayer med Storytæp-
pe, Storynavigation, StoryMap og 
Playernavigation 
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3. Der vises løbende billeder i Storytæppet, som er knyttet til 
fortællingens indhold.  
4. Historien stopper, når den når til en forgrening, for at bruge-
ren kan træffe et valg om retning. Lige inden man når til val-
get, fader der langsomt musik ind, som afspilles mens bruge-
ren tænker over sit valg. Når brugeren har truffet et valg, fa-
der musikken ud igen. Musikken kan tændes og slukkes. 
5. Der findes et hovedspor, som kan dele sig i to forgreninger. 
Vælger man det ene spor, kan man høre originalhistorien i 
dens fulde længde og har mulighed for at høre to loop, der er 
tilføjelser til historien. Vælger man det andet spor, får man en 
tilføjet særhistorie om mobning. De to forgreninger samles i 
en fælles slutning.  
6. Under afspilning vil der komme tekster ind, der repræsenterer 
valgene, og fortællingen stopper. Der klikkes på et af valgene, 
og historien fortsætter. 
7. Til nogle af billederne vil der være tilknyttet baggrundslyde fx 
et billede af et kolonihavehus og medfølgende lyde af fugle-
sang. 
8. Navigation 
o Der skal være en Play/Pauseknap 
o Der skal være en knap til at springe til begyndelsen af histori-
en, og som nulstiller StoryPlayeren 
o Der skal være knapper til at springe til forrige og næste 
valgsituation 
o Der vil være knapper til at slå musik, billeder og baggrundslyd 
til og fra. 
o Der vil være en ”fortællerens valg”-knap så man ikke behøver 
tage nogle valg selv, men bare kan læne sig tilbage og høre 
fortællingen. 
o Der skal være en knap til at slå et Storymap til og fra. Story-
mappet viser et oversigtsbillede med historien og dens forgre-
ninger. En farve indikerer, hvor i historien man er lige nu. 
o Der skal være en tæller, der viser hvor lang nuværende gren 
er i tid, og en tæller der viser hvor langt man er lige nu i den-
ne gren. 
Virkemidler 
Med computermediet er der mulighed for at anvende forskellige 
virkemidler til at understøtte kommunikationen med brugerne. 
Virkemidler kan være helt på funktionsplan, dvs. muligheden for 
at anvende lyde som musik, tale og effektlyde og grafik som bil-
leder, tegninger, video. Virkemidler kan også være en kombinati-
on for at opbygge overordnede virkemidler, fx kan tale sættes 
sammen med en fotoserie for at forstærke budskabet. Et virke-
middel kan også knyttes til måden, noget formidles på. Rosen-
stand har dette eksempel: 
”…krydsklipningen mellem to biler, der kører i hver sin retning, 
hvilket skaber en forventning om, at de to biler vil møde hinanden 
– måske endda støde sammen” (2002, s. 149). 
Computermediet er generisk (ibid., s. 100), hvilket indebærer, at 
virkemidlerne kan sammensættes på lige så mange måde som 
man har kræfter til at programmere. Vi har valgt at kombinere ta-
le, musik, billeder og effektlyde, fordi denne kombination giver 
mulighed for at involvere brugeren og skabe en stemning. 
 
Tale 
Fortællingen bliver fortalt og ikke præsenteret som tekst, fordi 
computermediets to mulige kanaler, lyd og billeder, understøtter 
hinanden præcist, hvis øjnene ikke skal fokusere på forskellige 
medietyper samtidigt. Hvis man både skal fokusere på teksten og 
billederne samtidig er der større risiko for, at nærhedsoplevelsen 
bliver brudt.  
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Musik 
Musik anvendes til at skabe stemning, hvor der er pause i talen, 
og når brugeren skal gøres opmærksom på en mulighed for at in-
teragere med historien. Vi har valgt dette musikstykke, fordi det 
skal fungere som en ”jingle”, der signalerer nyt valg og samtidig 
understøtter stemningen i fortællingen.  
 
Billeder 
Talen understøttes med billeder for at skabe stemning og placere 
brugeren i det sociale rum. Billederne er knyttet til specifikke 
sætninger og ord i talen og skal samtidig give plads til, at bruger-
ne danner deres egne associationer. Derfor skal det ikke være vi-
deo med 25 billeder i sekundet. Billeder skal komme for at under-
strege vigtige afsnit i historien. 
 
Effektlyde 
Nogle af billederne kan understøttes af effektlyde, fx lyden af 
børn der leger i en skolegård, når et billedet af skolegården vises. 
Derfor skal der være et tæt sammenspil mellem talen, billerne og 
effektlydene. 
Storyboard 
Et storyboard beskriver historiens gang med de virkemidler, der 
vises og de valg, der kan træffes. Når talen er det styrende ele-
ment i produktet, skal det for hvert nøglepunkt i historien beskri-
ves, hvordan de andre virkemidler spiller ind.  
En tabel i Word skal understøtte storyboardets struktur: 
Tabel 8 – Eksempel på et Storyboard 
ID Tid Tale Bille-
de 
Musik Effekt Valg 
Spor 
1 
00:00 Hej, jeg 
hedder 
Carsten 
og bor i 
Køben-
havn. 
Billede 
af Car-
sten 
Ingen Ingen Ingen 
Spor 
1 
01:34 Pludselig 
stod jeg 
i skole-
gården 
med 800 
larmen-
de kø-
benhav-
nerun-
ger. 
Billede 
af en 
skole-
gård 
Ingen Børn 
der le-
ger i 
skolegå
rden 
Ingen 
Spor 
1 
03:56 Ingen Ingen Pau-
semu-
sik 
Ingen Mulighed 
for at væl-
ge spor 1a 
eller 1b 
Storyboardet er det endelige dokument på udviklingen af historie-
forløbet i computermediet. Parallelt med dette skal udviklingen af 
StoryPlayeren foregå. 
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Director 
StoryPlayeren skal indgå som en del af et web-site og skal være i 
stand til at håndtere tale, musik, effektlyde og billeder. Samtidig 
skal brugeren kunne interagere med playeren både med navigati-
onsknapper og ved at træffe valg i selve historien. Derfor skal vi 
bruge et udviklingsværktøj, der kan producere et web-element, 
der kan agere StoryPlayer. Der findes en række værktøjer, der 
kan producere den type web-elementer, men de to mest anvend-
te er Flash og Director fra firmaet Macromedia. Vi har valgt at an-
vende Director version 8.5, fordi det til forskel fra Flash er bedre 
til at håndtere tidselementet i en web-produktion, hvilket er en af 
StoryPlayerens hovedfunktioner. 
StoryPlayer 
Storyplayeren (se figur 3 side 60) er bygget op af en række 
elementer på skærmen og en række bagvedliggende funktioner, 
der styrer den. Playeren tager udgangspunkt i den indbyggede 
Windows MediaPlayer, hvis funktion er at afspille forskellige typer 
af media-filer: Video, lyd og musik. MediaPlayeren har et fremvis-
nings/afspilningsområde til at vise/afspille mediet og et 
navigationspanel til at styre mediet. 
StoryPlayeren kan kun afspille én type fil, nemlig en Story. Afspil-
ningsområdet kaldes Storytæppet og navigationspanelet kaldes 
Playernavigationen. StoryPlayeren har ekstra funktioner som Sto-
ryNavigationen, der giver mulighed for at klikke på elementer i 
Storytæppet og på den måde styre historien. En anden funktion 
er et StoryMap, der giver et oversigtsbillede over historien. 
Storytæppet 
Storytæppet er det område i playeren, der viser billeder knyttet til 
fortællingen og de valg, der kan træffes, som er vist som tekst. 
Baggrunden kan enten være et billede eller en farve, som det 
kendes fra web-sites. 
Figur 4 – Playernavigation 
Playernavigation 
Playernavigationen består af en række knapper til styring af for-
tællingen. Ikonerne er valgt, fordi de er velkendte fra båndopta-
gere, videomaskiner og lignende: 
o Fra venstre mod højre ses først knappen ”STORYMAP”, der åbner 
og lukker for kortet over fortællingen. Kortet kalder vi et Story-
Map. 
o Derefter ses knappen ”BEGIN”, der flytter fortællingen til begyn-
delsespunktet og nulstiller playeren. 
o Efter ”BEGIN” ses to tællere, hvor den øverste viser det punkt i 
historien, hvor man er lige nu (her 00:00), og den nederste viser, 
hvor lang tid den aktuelle gren af historien varer (her 03:11). 
o Derefter vises knappen ”CHOICE BACK”, der ved aktivering flytter 
historien til forrige valgmulighed, så brugeren har mulighed for at 
gå til de forrige valg og vælge en anden vej i historien. 
o Den næste knap er knappen ”PLAY/PAUSE”, der hhv. starter hi-
storien og sætter den på pause. 
o Knappen er ”CHOICE FORWARD”, der flytter historien til næste 
valgmulighed. 
Derefter er de fire on/off-knapper: 
o ”Billeder” anvendes til at tænde og slukke for billederne. Billeder-
ne kan slukkes, hvis man synes, de forstyrrer historien 
o ”Musik” anvendes til at tænde og slukke for pausemusikken, der 
afspilles omkring valgsituationer 
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o ”Fortællers valg” anvendes, hvis man vil høre historien uden at 
skulle træffe nogle valg 
o ”Effekter” anvendes til at tænde 
og slukke for effektlydene knyt-
tet til nogle af billederne. 
Storynavigation  
Storynavigationen er en funktion, 
der ligger i Storytæppet. Den gi-
ver brugeren mulighed for at be-
væge sig rundt i historien ved at 
træffe nogle valg, som er repræ-
senteret med tekst, fx: ”Vil du vi-
de mere om, hvordan Carsten 
havde det med skolen?”. Ved at 
klikke på teksten vælges den 
aktuelle gren af historien, der 
starter med det samme.  Figur 5 – Storynavigation 
Storynavigationen foregår på samme måde som med links i hy-
pertekst, dvs. i stedet for at springe imellem tekster springes der 
imellem lyd, hvilket er en slags hyperaudiofunktion.  
 
StoryMap 
Et StoryMap er et kort, der viser strukturen for fortællingen, dvs. 
alle grene af fortællingen kan ses samlet. En rød gren indikerer, 
at dette er den aktuelle gren i fortællingen. 
 
 
Figur 6 – fStoryMap 
Figuren viser Storymappet over historien af Carsten Islington. 
Den starter med ét spor, der deles i to. Det ene spor går til slut-
ningen (det øverste), det andet har påhæftet to loop-historier, in-
den det går til slutning. 
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TEST 
Test af computermedieret historie  
Vores mock-up site er testet på i alt fem personer: Kasper Sørensen 
og Søren Bramsted fra Fortællekompagniet, Carsten Islington, Best-
tellers og fortatter til historien i vores produkt, Bo Skjoldborg, forfat-
ter og Lars Lindberg, Adservio. Desværre svigtede teknikken os, så in-
terviewet med Lars Lindberg findes ikke på bånd og således ej heller i 
en fuld transskription. Derfor indgår Lars’ synspunkter ikke i neden-
stående diskussion. 
 
I det følgende vil vi uddrage og diskutere interviewpersonernes for-
skellige synspunkter, holde dem op mod hinanden og så vidt muligt 
inddrage og sammenligne med teorierne.  
 
I vores problemformulering antager vi, at omdrejningspunktet for en 
remediering af den mundtlige fortælling til computeren ligger i ska-
belsen af involvering og stemning, i styringen af plottet og i interakti-
onen mellem historien og brugeren. Disse fire elementer er centrale 
for, at computermedieret historiefortælling kan udfoldes som en sær-
lig fortælleform på sine egne præmisser. Den følgende diskussion er 
således centreret omkring disse fire hovedelementer. 
Historiens evne til at involvere og vække følelser  
Fra Sloane og Gabriel ved vi, at et helt centralt element ved en histo-
rie er, at den skal kunne drage sit publikum og involvere det følel-
sesmæssigt. Vi antager, at denne følelsesmæssige involvering hand-
ler om, at historien vækker associationer hos os, som skabes i et 
samspil mellem det, vi hører i historien, og den genklang historiens 
elementer vækker i vores egne erfaringer. Vi bliver følelsesmæssigt 
The rules for storytellers are the same as they always 
were, and the stories are just as good as they ever were. 
-- Charlemae Rollins  
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engageret i en historie, hvis den er god og inspirerende gengivet og 
vækker associationer hos os. Derfor har det været centralt for os at 
skabe et involverende og følelsesmæssige element i vores compu-
termedierede historie. 
 
Vores eksperter er ikke i tvivl; de blev alle grebet af historien – både 
af historiens indhold og mulighederne for at høre mere om specifikke 
dele af historien. Bo Skjoldborg fortæller, at han blev følelsesmæssigt 
involveret i historien, fordi det er den universelle historie om ensom-
hed og kampen om succes - elementer, som vækker genklang hos al-
le. Også Søren Bramsted fortæller, at han blev grebet af historien om 
den rødhårede forening, og Kasper Sørensen beskriver det som 
”enormt stærkt” at få indblik i den anden verden på bagerste række.  
 
Alle de eksempler er hentet fra den indholdsmæssige side af vores 
historieunivers. Det er altså selve fortællingen, der er i fokus. Det er 
derfor tvivlsomt, om det er vores remediering, der gør historien 
fængslende, eller om historien ville virke under alle fortælle omstæn-
digheder. Vi valgte i første omgang historien til vores produkt, fordi 
den på forskellig vis sagde alle i gruppen noget, så det indikerer og-
så, at historien i sig selv er vedkommende. 
 
Ifølge Sarah Sloane er betingelsen for at en computermedieret histo-
rie kan inddrage og engagere sin bruger, at forfatteren giver bruge-
ren plads og mulighed for selv at træffe nogle valg undervejs. Dette 
element har vi forsøgt at skabe ved hjælp af hyperelementer - for-
greninger i historien, som giver brugeren mulighed for at udforske 
dele af historien yderligere. Alle vores testpersoner fandt disse mulige 
features spændende og synes, at forgreningerne giver appetit til at 
udforske mere af historien.  
 
Den følelsesmæssige involvering og muligheden for at kunne associe-
re har vi forsøgt at skabe via en kombination af virkemidlerne tale, 
billeder og musik. Men kombinationen af de virkemidler, vi har valgt i 
vores produkt får en blandet modtagelse hos vores testpersoner: 
 
Bo Skjoldborg: ”Når der er fortælling og musik sammen, så kan 
jeg danne mine egne billeder. Når der er billeder og musik sam-
men, kan jeg danne mine egne billeder, men jeg kan ikke danne 
mine egne billeder, når der er fortælling og billede samtidig, så 
bliver jeg forstyrret og frustreret og har lyst til at slukke for noget 
af det. Det er det der med de tomme pladser – det, min egen fan-
tasi er ved at skabe af indre billeder og sanseindtryk, det bliver 
forstyrret af, at jeg bliver holdt fast af fx den lærer (peger på læ-
rerbilledet i produktet), jeg ser måske en anden lærer for mig. På 
samme måde hvis der kun var musik, og man kun så ham der 
(læreren igen), så ville jeg begynde at digte en historie – så var 
der plads til historien. Så der er to ting, der støder sammen.” 
 
Som Bolter og Grusin påpeger, så står man i en remedieringsproces 
over for at skulle vælge strategi i forhold til brugen af virkemidler. På 
den ene side kan man vælge at anvende mange virkemidler og søge 
at bygge en ”verden”, der kan inddrage brugeren. Men ved denne 
strategi kan der opstå fare for, at man overfodrer brugeren og elimi-
nerer de tomme pladser, altså at man fratager brugeren muligheden 
for at associere. På den anden side kan man vælge meget få virke-
midler, som giver plads til brugeren og brugerens associationer. Teo-
rien siger ikke noget om, hvilken strategi, der er at foretrække, men 
vores test fortæller os, at det handler om at kunne balancere de fø-
lelsesskabende og involverende elementer, så de indgår i et hårfint 
samspil mellem historien og brugeren.  
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Historiens stemning 
Stemning er endnu et centralt element ved den fortalte historie, som 
er betinget dels af ydre omstændigheder, i form af kulisser, lys og lyd 
og dels af menneskelig påvirkning i form af kropssprog. Stemning 
skabes spontant ved den måde, vi varetager og gensidigt reagerer på 
vores rolleudfyldning i det sociale rum, og afbrydelser i den mundtlige 
fortælling håndteres på forskellig vis. Stemningen i det sociale rum 
understreges af kulisser, lys og lyd. Da vi ikke kan stoppe Carsten og 
publikum ned i computeren, og på den måde bevare spontaniteten og 
den gensidige påvirkning, har vi forsøgt at skabe en stemning om-
kring historien i computeren ved hjælp af virkemidler, design og in-
teraktionselementer. 
 
Billeder 
Omkring vores billedbrug siger vores eksperter samstemmende, at 
den meget langsomme billedstrøm virker forstyrrende på deres ople-
velse af historien. Nogle af billederne er fine som stemningsskabende 
elementer (eksempelvis læreren ved tavlen og billedet øverst på for-
siden), men de billeder, der ledsager historien, som den skrider frem, 
virker forstyrrende og hindrer testpersonerne i at kunne associere. 
 
Vores testpersoner siger endvidere, at nogle af billederne rummer så 
mange detaljer, at det kræver meget af brugeren at forholde sig til 
dem og opleve dem. Det virker ligeledes forstyrrende, at mange af 
billederne slet ikke passer til det der fortælles på lydsiden. Eksempel-
vis siger Søren Bramsted og Bo Skjoldborg: 
 
Søren: ”Det med julemanden og børnene synes jeg slet ikke pas-
ser. Der fortælles, at Carsten tegnede julemænd på tavlen, men 
så sidder der en rigtig julemand, det synes jeg ikke passer”.  
 
Bo: “Det er jo fordi billederne begrænser – fx her siger han nisse-
mænd og sne, og der er ikke noget sne på billedet. Det bremser 
den indre billeddannelse” 
 
Sammenlignet med stemningsdannelsen omkring den fortalte histo-
rie, som opstår spontant og i et samspil mellem fortæller og publi-
kum, så oplever vores testpersoner, at vores forsøg på at skabe 
stemning via billeder virker rigidt. De oplever, at billederne slet ikke 
svarer til de billeder og associationer, de selv ville have dannet. Som 
Kasper Sørensen beskriver det: 
 
”Det er lidt den samme fornemmelse som at læse en roman og så 
se filmen, hvor man tænker, jamen sådan er det jo ikke. Fordi 
man har et andet billede inde i hovedet”.  
 
I stedet efterspørger vores testpersoner nogle mere åbne og enkle 
billeder, der skaber en baggrundsstemning og giver plads til fortolk-
ning og association – for eksempel at vise enkeltheder som en hæk 
og en flagstang i stedet for et kolonihavehus. Så har man ikke be-
stemt, hvordan huset skal se ud, men giver brugerne mulighed for 
selv at skabe de store billeder.  
 
Bo Skjoldborg: ”Billederne er langsomme, så man dvæler jo ved 
dem og får lyst til at dvæle ved dem, ligesom man gør ved et ma-
leri, så på den måde kræver de opmærksomhed, og derfor så fyl-
der de meget i forhold til teksten”.  
 
Bo anbefaler at bruge billederne som mellemspil – billeder og musik 
sammen, hvor man sidder og fordøjer lidt af historien, før man ven-
der tilbage til den.  
 
Selv om der er forskellige meninger om, hvordan billeder skal bruges, 
og hvilke associationer de giver, er ingen i tvivl om, at de skal med. 
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Vi har ikke formået selv at finde eller producere de ”rigtige” billeder, 
eller billeder der er åbne nok til at give plads til fantasien, og derfor 
skaber vi rod i testpersonernes indre billeder. Men pointen for os er, 
at billeder skal med, de skal bare tilpasses historien på en bedre må-
de.  
 
Musik 
Vores valg af musik faldt helt i vores testpersoners smag. De fandt 
den behagelig og syntes, den understøttede historiens univers godt. 
Musikken var medvirkende til at føre folk ind i en stemning, og funge-
rede godt som baggrund for historien. 
 
Design 
Om vores design af sitets stemning, set i forhold til historien, svarer 
alle vores testpersoner, at det er lykkedes at skyde folk ind i en an-
den tid. Der var nogen tvivl om, hvorvidt vi var i 30’erne eller 
60’erne, men overordnet bliver vores testpersoner fanget af den 
gammeldags stemning med den lidt gulnede farve og de sort/hvide 
billeder og synes, de passer godt til fortællingen. 
 
Lykkedes det at skabe stemning på sitet? Ja og nej. Sammenfattende 
siger vores testpersoner, at det gjorde det. De oplevede at blive 
skudt ind i en stemning og i en anden tid, som i nogle tilfælde dog 
var skudt forbi med tre årtier. Vores valg af billeder forstyrrer dog hi-
storien mere end de understøtter, og kombinationen af forkerte bille-
der, der ledsager historien berøver brugeren muligheden for at asso-
ciere og skabe sine egne billeder. 
Historiens plot 
Som vi tidligere har beskrevet, forstår vi plot som sekvensen af hand-
linger, der tegner en pointe. I en ”live” fortællesituationen har publi-
kum mulighed for undervejs i historien at spørge ind til dele af det, 
der bliver fortalt – men de benytter sig ikke nødvendigvis af det. Der-
ved har publikum mulighed for at få indflydelse på sekvensen af 
handlinger.  
 
Vi ville finde ud, hvad testpersonerne oplevede, at der skete med den 
overordnede historie, når sekvensen af handlinger ændrede sig. Vil 
det overordnede plot i den fortalte historie stadig fungere ved en re-
mediering til computermediet, hvor brugeren har indflydelse på se-
kvensen? Opstår der konflikt mellem forfatterens oprindelige fastlæg-
gelse af sekvenser, og vores intention om at formidle en historie med 
baggrund i internettets hyperteksttankegang og inddrage brugerne i 
fortællingen ved bl.a. at give dem indflydelse på den? For at under-
søge dette har vi skabt direkte påvirkningselementer i den compu-
termedierede historie ved hjælp af hyperelementer. Vi har kreeret 
forgreninger forskellige steder i historien, som brugeren kan vælge 
enten at forfølge eller at vælge fra og blive i historiens hovedspor.  
 
Heller ikke her er vores testpersoner i tvivl. De mener alle, at det gi-
ver en rigtig god oplevelse, at man som bruger har mulighed for selv 
at vælge sekvenser til og fra, og at man bliver tilbudt at udforske de-
le af historien. Faktisk vil de gerne have flere forgreninger i historien. 
 
Forgreningselementerne opleves som historier i sig selv, som tjener 
til at uddybe nogle øjeblikke. Vores testpersoner oplever dem som 
understøttende for historien og som et ansporende element til at ud-
forske dele af historien. Carsten Islington foreslår at tilføje endnu en 
forgrening om hans fynske barndom og en mere om, hvordan det var 
at bo i et arbejderkvarter i 60’erne.  
 
Hyperelementer opleves af vores testpersoner som rigtig godt til at 
forfølge og udfolde dele af historien. Bo Skjoldborg og Kasper Søren-
sen udtrykker oplevelsen således: 
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Bo: ”Jeg kan vældig godt lide, at man kan vende tilbage i det. Det 
giver sådan en illusion om tidløshed, altså at man kan få lov til at 
blive i historien, og det er meget rart, når man nu er lidt ked af, at 
historien er slut, så er det faktisk enormt dejligt, at kunne gå til-
bage, og så er man lige pludselig der, hvor man var og kan få lov 
til at gå lidt dybere i det. Det er simpelthen bare en god idé. Det 
virker”.  
 
Kasper: ”Men det er bare ærgerligt, at når man er inde og har fat 
på noget, der er spændende, at det slutter. Det er dødssygt. Så vil 
man have noget mere”. 
 
Vores testpersoner siger også samstemmende, at de kunne godt 
tænke sig, at man kunne vælge at høre historien i sin fulde længde 
uden forgreninger for at være helt sikker på, at man ikke ”går glip” af 
noget i historien. Som Kasper udtrykker det: 
 
”Her står vi nu, vil du vide mere om dét eller om dét? Hvor jeg 
tænker – og det kan jo være godt – jeg får næsten følelsen af, at 
jeg skal gå glip af noget, hvis jeg skal vælge”.  
 
Vi har tidligere argumenteret for, at plottet skal holde en forholdsvis 
fast struktur defineret af rækkefølgen af sekvenserne. Når vi har gi-
vet mulighed for at ændre rækkefølgen af sekvenserne, er det inte-
ressant, at alle testpersonerne har haft en positiv oplevelse med selv 
at sammensætte historien. Der er tilsyneladende ikke sket noget med 
det overordnede plot, fordi den opleves stadig som den samme histo-
rie. Det kan skyldes, at de to spor havde samme start og slutning, og 
at eksperimentet ikke været tilstrækkelig vidtgående til, at man kun-
ne forvirres til at tro, at der var tale om en ny historie, og det kan 
også skyldes, at historiens overordnede påstand og persontegning ik-
ke blev ændret. Fortællingens mikrounivers blev holdt fast.  
 
Endelig kan årsagen også være, at de alle kendte historien i forvejen 
fra cd’en, og derfor havde bedre mulighed for at relatere de nye hi-
storier til hovedsporet. Men det ændrer ikke ved, at ingen har følt det 
forstyrrende at springe mellem historiens sekvenser. Dette indikerer, 
at der er mange muligheder for at arbejde videre med mundtlig for-
talte historier i computermediet.  
Ændringer i historien vs. troværdighed 
Vores testpersoner har forskellige holdninger til, om brugeren skal 
have mulighed for at skrive videre på historien. Bo Skjoldborg anven-
der selv den involverende interaktionsform på sin hjemmeside, hvor 
læserne kan skrive deres egen historie, stille spørgsmål til karakte-
rerne og læse andre børns historier og spørgsmål/svar. Om mulighe-
den for selv at skrive videre på Carstens historie siger Bo: 
 
”Det synes jeg er en god idé. Jeg synes altid, det er en god idé, at 
man kan producere noget selv, og så kan man i øvrigt prøve kræf-
ter med det, og se om man kunne ramme et eller andet, der kun-
ne minde om det, eller fortælle sig egen historie. På den måde så 
bliver det ligesom nærværende”. 
 
Kasper Sørensen mener derimod, at man skal passe på med at give 
brugeren mulighed for at ændre i Carstens historie: 
 
”Det med at man kan skrive videre på Carstens historie. Det synes 
jeg, man skal passe på med. Fordi det giver mig det indtryk – nå! 
Er det ikke rigtigt, er det bare noget, nogen har skrevet. Er det en 
blanding af 10 mennesker, der har skrevet det her, skal jeg så tro 
på det. – Det koster på troværdigheden, det synes jeg. Hvis jeg 
kan skrive på Carstens historie, er det så Carstens?” 
 
Kasper mener, at man i stedet for at tilbyde brugeren at ”skrive vide-
re” på Carstens historie skal formulere det i denne retning: ”Her slut-
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ter Carstens historie. Hvad tror du, der skete?”, så får man ikke for-
nemmelse af, at man kan ændre historien, således at troværdigheden 
ryger, mener han. 
 
Ved nærmere eftersyn er Kasper Sørensen og Bo Skjoldborg måske 
ikke så uenige alligevel. Begge mener, at det er berigende, at man 
kan få lov til at interagere med historien, og at man kan skrive sin 
egen historie. Kaspers anke går på, at historien mister troværdighed, 
hvis der opstår tvivl om, hvorvidt det nu er Carstens historie, for så 
vil der opstå et brud med en tidligere etableret præmis om, at dette 
er en historie fra det virkelige liv og ikke en opdigtet. Men han mener 
også, at det kan reddes ved tydeligt at afslutte Carstens historie, og 
derefter give brugeren mulighed for at selv at digte videre. 
 
Hyperelementer og børn 
Fortællekompagniet har foretaget en ”real life” test af vores hypere-
lementtankegang i forhold til den fortalte historie. Dagen før vores 
test var de ude til en fødselsdag med en flok 10-årige drenge. De la-
vede et eksperiment, hvor de fortalte en historie, og løbende hoppede 
ud af historien for at fortælle små enkelthistorier som uddybning til 
den overordnede historie, for eksempel: ”Det var ligesom da vi gik i 
skole, da var en tyver ikke en mønt, det var en seddel”, ind i histori-
en igen ”nå, men sådan én fik han en af sin mor...”. Sådan tilføjede 
de forskellige lag af historier til hovedhistorien for at se, hvordan 
børn reagerede på hyperelementtankegangen. Børnene var meget 
omstillingsparate. 
 
Søren: ”Børn er skidegode til at omstille sig. De kan sagtens tåle 
at tage en masse valg – de er vant til det, det kører bare derud-
af”. 
 
Sammenfattende oplever vores testpersoner, at det at have indflydel-
se på, hvilket indhold man hører og på rækkefølgen af sekvensen af 
handlinger i historien, og det at man kan foretage valg virker rigtigt 
godt. Det ændrer ikke ved helhedsoplevelsen af historiens plot, men 
tilfører historien spændende detaljer.  
Historiens interaktive muligheder 
Set ud fra historiefortællingens perspektiv forstår vi interaktion som 
den gensidige påvirkning, der finder sted mellem fortæller og publi-
kum i fortællesituationen. De to aktørroller er bevidst om hinanden 
og opfatter hinandens og egen adfærd som et resultat af gensidig på-
virkning. Så interaktionen mellem fortæller og publikum i fortællesi-
tuationen er intuitiv og spontan dialog, som både kan være sproglig 
og ”kropssproglig”.  
 
Den spontane og direkte dialog mellem fortæller og publikum kan vi 
af åbenlyse årsager ikke genskabe i den computermedierede historie, 
men hvilke muligheder har vi så for at skabe et interaktionselement i 
den computermedierede historie? Vi har gjort et forsøg og skabt en 
række interaktionselementer ved at give brugeren mulighed for at 
”tale” med fortælleren, stille spørgsmål til karaktererne og til ”dati-
den” og ved at give mulighed for, at brugeren kan skrive videre på 
Carstens historie og fortælle sin egen historie. 
 
Vores overvejelser omkring interaktionselementer er bl.a. gået på, 
om brugeren vil opleve de mange valg i vores mock-up site som for-
styrrende og forvirrende. 
 
Testpersonernes vurdering af interaktionsdelene viser sig at være så 
godt som enslydende. De mange valg opleves ikke som forvirrende 
eller forstyrrende:  
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Kasper: “På nettet er alle vant til, at det er dem, der bestemmer. 
Når jeg er bruger på nettet, vil jeg vælge, og jeg skal ikke først se 
en to minutters intro – det gider jeg ikke. Hvis en hjemmeside er 
et ½ minut om at downloade, så er jeg der ikke længere”. 
 
Bo: “Jeg er ikke særlig computeragtig, men jeg glæder mig til, at 
de der lydeffekter kommer til at virke. Jeg kunne godt tænke mig 
at sidde og klikke nogle lyde ind og sådan noget, og se hvad der 
sker”. 
 
Bo kunne også forestille sig at udvide tilbuddet ved at give brugerne 
mulighed for at skrive en historie om sig selv i 50’erne - hvordan man 
selv ville have ageret i Carstens situation, hvem af eleverne man var 
og prøve at leve sig ind i, hvordan deres hverdag formede sig osv. 
Dette synspunkt får Bo fuld opbakning til fra Sarah Sloane, som me-
ner, at de bedste computermedierede historier er de, der tilbyder de-
res læsere en bred vifte af aktiviteter, roller og muligheder for selv at 
øve indflydelse på historiens sekvens og handling, og som giver læse-
ren mulighed for at interagere med historien og karaktererne. 
 
Bo savner dog mere ’følelsesappel’ i vores linkstekster:  
 
”Spørgsmål til fortiden” – Det kunne da være meget skægt at stille 
et spørgsmål til fortiden, men det skal appellere til fantasien på en 
lidt mere følelsesmæssig måde, synes jeg – især til den målgrup-
pe. Så må man lave en vismand eller et eller andet – jeg tænker 
på den der “Fangerne på Fortet”, altså et eller andet med en eller 
anden figur”.  
 
Det samme gør sig gældende i klikfunktionen ”Fortæl din egen skole-
historie”: 
 
Bo: ”Jeg tror, at nutidens børn og unge vil have svært ved at rea-
gere følelsesmæssigt på ordet ”skolehistorie”, andet end at det er 
noget lidt halvkedeligt. Jeg tror, man skal have fat på noget, der 
er lidt mere knald på, hvis det skal være den målgruppe – altså 
noget lidt mere tidssvarende. En skolehistorie – det lyder som en 
skolebog, ikke?”. 
  
Vores testpersoner synes generelt, at de mange klikmuligheder i den 
computermedierede historie er sjove og vækker nysgerrigheden til at 
prøve af, hvad historien ”kan”. 
 
Vores testpersoner synes også, at det er godt med mulighederne for 
at stille spørgsmål til karaktererne og ”tale” med fortælleren, men de 
påpeger, at det vil kræve meget af dem, der skal sidde og svare på 
spørgsmålene eller tale med brugerne. Bo har skabt samme mulighed 
på sit site, hvor man kan stille spørgsmål både til karaktererne i hans 
historie og påpeger, at det kræver en betydelig indlevelsesevne og 
karakterkendskab at kunne svare ordentligt på de spørgsmål. 
Sammenfatning af test 
Det er slående, at vores testpersoner er så enige, som de er. Kun på 
ét enkelt punkt er der en mindre uoverensstemmelse om, hvorvidt 
brugerne skal kunne skrive videre på den oprindelige historie. Bo 
Skjoldborg ser ingen fare, mens Kaper Sørensens frygter, at histori-
ens troværdighed forsvinder, hvis brugerne får oplevelsen af, at hi-
storien ikke er ”ægte” men en historie, som alle mulige tilfældige 
mennesker har stykket sammen.  
 
Vores testpersoner tror alle på, at man kan skabe en fantastisk for-
tælling i computermediet, og at vi er godt på vej. Som Bo udtrykker 
det:  
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” Jeg synes der er nogle gode ideer. Hvis I var blevet bestilt til 
det, og I havde fået en masse penge til det, så kunne man jo vir-
kelig gøre noget ved det, ikke? Den er godt på vej, der er da nogle 
gode idéer”.  
 
Den væsentligste læring, vi har fået med os fra testen er, at hvis man 
skal fortælle en god historie i computermediet, så kræver det viden 
om og kompetencer ud i mange forskellige kunstarter og teknologier 
– design, lydeffekter, programmering og ikke mindst billeder - og 
hvordan disse elementer kommer i spil, så helhedsindtrykket af den 
computermedierede historie appellerer til brugerens følelser og væk-
ker associationer.   
 
Vi har også lært, at man skal sørge for at give brugeren fred – der 
må ikke være for mange indtryk på én gang. Virkemidler fungerer fint 
som underbygning til en computermedieret historie og som en for-
længelse og uddybning af det univers, brugeren befinder sig i, de skal 
bare kombineres rigtigt, så man giver brugeren ro til at fordøje og re-
flektere og muligheder for at fortolke og danne egne billeder.  
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KONKLUSION 
Vores udgangspunkt for at beskæftige os med historiefortælling i vo-
res masterafhandling var en fascination af historiefortælling i den 
mundtlige form og en optagethed af, om det ville være muligt at gen-
skabe den fortalte histories egenskaber i en computermedieret histo-
rie.  
 
Vi satte os for at undersøge, hvad en historie egentlig er for en stør-
relse, og hvad det er ved historier, der bevirker, at den fortalte histo-
rie kan vække de helt store følelser i os. Vi ville udforske, hvilke ele-
menter der skal i spil, når følelsesregistret skal mobiliseres hos bru-
geren af en computermedieret historie.  
 
Vores problemformulering lød således:  
Hvordan kan plottet i den fortalte historie bringes til at fungere ved 
en remediering til computermediet, hvor brugeren samtidig får ind-
flydelse på rækkefølgen af historiens sekvenser? Og hvordan kan 
man involvere brugeren og skabe stemning og interaktion i en com-
putermedieret historie? 
 
Vi har fokuseret på at identificere, udfolde og diskutere de forhold, 
der er kritiske i remedieringsprocessen fra den fortalte historie til den 
computermedierede historie. På baggrund af vores teorier og vores 
empiri har vi produceret en mock-up prototype StorySite med fortæl-
lemaskinen StoryPlayer, hvor vi ved hjælp af virkemidler, design og 
interaktion søger at skabe en computermedieret historie, der kan 
mobilisere følelses- og interaktionsmæssige elementer, som er ken-
detegnende for den fortalte historie. 
 
Snip, snap snout! 
And now the tale is out! 
-- Slutning på historiefortællinger, af ukendt oprindelse  
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På baggrund af vores teori og empiri kan vi konkludere, at særligt fire 
forhold er centrale elementer i en god historie – at brugeren bliver fø-
lelsesmæssigt involveret i historien, at brugeren oplever at blive ført 
ind i en stemning, at brugeren får indflydelse på historiens sekvenser, 
og at brugeren har mulighed for at interagere med historien eller for-
fatteren. Alle fire elementer kan genskabes i den computermedierede 
historie under forudsætning af, at en række kriterier og betingelser er 
opfyldt. 
 
Vi er kommet frem til, at det overordnede plot i den computermedie-
rede historie ikke er så følsomt overfor, hvilken rækkefølge sekven-
serne forekommer. Alle vores testpersoner har fundet det positivt og 
naturligt, at de selv kunne stykke deres historie sammen, og ingen af 
dem tabte overblikket over hovedhistorien.  
 
Det kan skyldes, at man i forvejen er vant til at kunne aktivere for-
skellige hyperelementer, og i det hele taget har en forventning om, at 
det er sådan man agerer på nettet – man kan og skal foretage valg.  
 
Vi har fundet ud af at involvere vores brugere ved at give dem mulig-
hed for at danne deres egne billeder og fortolkninger undervejs i hi-
storien. De tomme pladser, der er så centrale i mundtlige fortællinger 
for, at vi kan aktivere vores erfaringer, er også nødvendige i en histo-
rie baseret på webmediet. Vores testpersoner er alle i en eller anden 
udstrækning blevet grebet af historien og har følt sig involveret i 
handlingen. Men da det især er historiens følelsesmæssige indhold, 
der har bragt dem så langt, er det svært at konkludere, om det er vo-
res fortjeneste, eller om det er historiens indhold, der har involveret 
dem. 
 
Vi har tilstræbt at skabe stemning ved hjælp af forskellige virkemidler 
som billeder og lyd. Det er også i en vis udstrækning lykkes os at 
skabe en stemning af gamle dage – men ikke den sort-skole-i-
60’erne, vi tilstræbte. Vores billedvalg virkede generelt hæmmende 
på testeksperternes egen billeddannelse. Vi må konkludere, at man 
skal bruge både ressourcer og professionelle kompetencer i billedre-
daktionen.  
 
Vi har skabt mulighed for interaktion med historiens karakterer, gjort 
det muligt at skrive videre på den oprindelige historie og givet bru-
gerne lejlighed til at skrive deres egen. Med en enkelt undtagelse har 
alle vores testpersoner fundet netop disse muligheder meget givende. 
Det satte fantasien i gang hos flere af dem, og de kom med forskelli-
ge ideer til, hvad man ellers kunne give brugerne af muligheder.  
 
Vi konkluderer, at ligesom den fortalte historie skal den computerme-
dierede historie give sine brugere plads – plads til fortolkning, reflek-
sion og association. De følelsesskabende, involverende og interaktive 
elementer i den computermedierede historie skal balanceres, så de 
indgår i et hårfint samspil mellem historien og brugeren. 
 
Ligesom i den mundtligt fortalte historie er det væsentligt, at bruge-
ren af den computermedierede historie får mulighed for at få indfly-
delse på historiens sekvenser. Vores bud på en interaktiv, brugerbe-
stemt sekvenspåvirkning ved hjælp af webmediets hyperelementer 
viste sig at være et godt bud. Det forstyrrer ikke hovedhistorien, men 
tilfører den nye og spændende detaljer, som brugeren får lyst til at 
udforske.  
 
Gennem vores projektarbejde er vi kommet frem til, at en solid og 
velgennemtænkt kommunikationsstrategi er nøglen til en succesfuld 
remediering af den fortalte historie til computermediet. Vælger man 
en strategi, der omfatter anvendelse af mange virkemidler og flere 
forskellige teknologier, får man mulighed for at skabe en afvekslende 
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historierepræsentation, men samtidig kan der opstå fare for, at man 
overfodrer brugeren og eliminerer muligheden for, at brugeren kan 
danne sine egne indre billeder af historien.  
 
Vælger man en strategi, der omfatter anvendelse af få virkemidler og 
et beskedent brug af teknologier giver man brugeren plads til at kun-
ne associere og reflektere, men samtidig er der risiko for, at udtryk-
ket ikke bliver stærkt nok og at brugeroplevelsen forringes. 
 
Der er ingen tvivl om, at webmediets virkemidler kan sætte processer 
i gang, der involverer brugeren og skaber stemning, og befordrer in-
teraktion og brugerens engagement og udforskning af historiens 
handling og indhold. Men der kan sagtens forskes væsentligt mere i 
præcisionen af disse virkemidler, hvilket vores begrænsede empiriske 
materiale klart giver udtryk for. 
 
Vores påstand er, at yderligere forskning i brugen af billeder, lyd, 
musik, farvevalg osv. i endnu højere grad ville have øget virkningen 
af vores valgte virkemidler. Denne udfordring ligger dog uden for det-
te projekts ambitionsniveau og kan sagtens være et naturligt funda-
ment for en ny afhandling.   
 
Sammenfattende kan vi konkludere, at computermediet byder på 
mange muligheder for at skabe fantastiske historier. Men det kræver 
en god og gennemtænkt strategi, involvering af forskellige teknologi-
er og kunstarter og en solid viden om de virkemidler, der tages i an-
vendelse.  
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PERSPEKTIVERING  
De fleste kender til at skulle søge efter oplysninger på internettet. 
Links fører os ud efter mængder af information, og logisk set er der 
ikke noget galt med det. Nettet leverer i vid udstrækning de informa-
tioner, vi efterspørger. Men præsentationsmæssigt og nydelsesmæs-
sigt er det ikke særligt interessant. Vil vi have nydelse, må vi gå på 
café, i biografen, til bogen eller lytte til mormors godnat-læsning. Fo-
kus hviler på indholdet og mindre på formen. 
 
Mange har fået øjnene op for fordelene ved en god præsentation – 
specielt mange virksomheder og andre organisationer med økonomi-
ske interesser. Maden smager nu engang bedre, hvis appetitten først 
vækkes med øjnene.  
 
I en lang periode har virksomhederne hovedsagelig konkurreret på 
prisen. Det gælder stadig for mange producenter, men med i billedet 
er nu også de drømme, et produkt tilbyder sine kunder. Hvem kan 
sælge den mest livagtige og fantastiske drøm? Hvem kan fortælle den 
bedste historie? Når bilproducenten skal lancere den seneste model, 
sker det via en cd-rom leveret direkte i postkassen hos forbrugerne, 
med ”the beautiful girl” der venter på ”the cool guy” i hans nyeste bil: 
”Der var engang en smuk ung pige, der ventede på den flotte unge 
mand i hans nye hvide bil…” 
 
Historien har gjort sit indtog på scenen. Ifølge fremtidsforsker Rolf 
Jensen er fortællinger måden over alle måder at formidle på i det nye 
samfund – drømmesamfundet. Vi har alle drømme, og vi vil gerne 
fortælle om dem og tage del i andres, og det gør vi med historiefor-
tælling. 
Storyteller: And I am glad that we have come to the end 
of this story, and I can have a rest. 
-- Afslutning på historiefortællinger fra Rusland 
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Ringen sluttes 
Vi har løbende i projektforløbet været i dialog med professionelle hi-
storiefortællere, og nogle af vores tanker om fortællingens mulighe-
der i en computermedieret sammenhæng har fået betydning for, hvil-
ke tanker disse meget praktisk anlagte fortællere har gjort sig.  
 
Uafhængigt af os, og uden vi vidste om det, afprøvede Fortællekom-
pagniet på en flok 10-årige drenge nogle af de virkemidler, vi har an-
vendt i produktet. Ideen om at bruge historie-loops havde vækket 
deres interesse, og de eksperimenterede med at fjerne sig fra kerne-
historien ud i loops for siden at vende tilbage. De var nysgerrige efter 
at se, om det fik drengene til at miste overblikket, eller om de med 
det samme kunne finde tilbage til kernehistorien. Og det kunne de.  
 
Udviklingen går begge veje. Vi lærer at anvende erfaringer skabt i 
den computermedierede verden i hverdagens virkelighed, og pro-
grammører skaber programmer og brugergrænseflader, der benytter 
sig af metaforer fra vores dagligdag. 
 
Som med Fortællekompagniet, der afprøver en ny historiemodel på 
børnene, vil det også forholde sig med andre HCI-forhold. Vi lærer 
nye måder at kommunikere på via computermediet, som også giver 
anledning til, at der opstår nye ord og sproglige konstruktioner, fx 
brugen af internetakronymer som ”LOL - laughing out loud”. 
The StorySite 2010 – the dream goes on 
Websites som vi kender dem i dag vil måske engang i fremtiden blive 
en del af vores omgivelser. Vi behøver ikke at sætte os hen til en 
computer for at finde informationerne, men kan finde oplysningerne 
omkring os ved fx busstoppesteder, vejvisere, reklamebannere, bu-
tiksskilte. I det scenario vil et StorySite og en StoryPlayer kunne le-
vere historiefortællinger, hvor som helst og når som helst.  
Jeg står og venter på bussen, og med trådløst headset tuner jeg mig 
ind på stoppestedets netadgang, hvor jeg gennem StoryPlayeren kan 
vælge mellem forskellige historiekategorier. Skal det være en krimi, 
et eventyr, eller skal jeg tage del i en gådefuld mordopklaringssag. 
Det kan også være, at jeg sætter mig ved et cafébord og hører den 
historie, jeg har lyst til lige nu. Og ved de andre borde hører de andre 
andre historier, og jeg kan selv bidrage og skrive min egen historie, 
som jeg sender til ”the beautiful girl” ved det næste bord. Et halvt 
minut efter smiler hun og taler hendes sin egen historie ind i netvær-
ket. Hvilket bord hun derefter sender den til er en del af legen. 
 
Fra en mere teknisk og knap så drømmeagtig indgangsvinkel kan vi 
fundere over, hvordan vi kan fortælle historier på en anderledes må-
de i direkte interaktion med en computer. En tanke kunne være, at 
man i højere grad kombinerer artefakter fra den fysiske verden, fx 
bogen, med computeren via en trykfølsom skærm og webcam, der 
gør at computeren ændrer sig i forhold til de fysiske artefakter enten 
ved tryk eller ved genkendelse. Det kunne være computeren, der bli-
ver påvirket med en rigtig ske, når der skal spises risengrød, og først 
da fortsættes historien. I første omgang virker det perspektiv interes-
sant i en læringsfase om fysiske artefakters betydning i hverdagslivet 
med børn – men perspektivet kan sagtens udvides til at omfatte an-
dre typer af læring.  
Den personaliserede computerkommunikation  
Paul Dourish arbejder med at integrere den fysiske og virtuelle ver-
den, hvor computere forholder sig til os personligt og genkender hver 
enkelt af os. Eksempelvis kan en virksomheds årsregnskab præsente-
res forskelligt alt efter det enkelte individ. Præsentationsformen kan 
variere fra de sædvanlige tabeller og figurer til en fortalt historie. Det 
ville vel hjælpe alle de kommunikatører, der på samme tid skal kom-
munikere med forskellige målgrupper?  
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På en og samme tid en fascinerende og skræmmende tanke. Hvem 
ville ikke bryde sig om, at alle ens ønsker blev imødekommet – endnu 
før de var udtalte? En hverdag hvor man slipper for mange små ærg-
relser og irritationer, men på den anden side: Hvordan skulle vi så 
nogensinde lære noget nyt? Hvem vil overraske os eller konfrontere 
os med modsatte og forskellige synspunkter, og hvem vil tvinge os til 
at forholde os til en verden uden for vores egen? 
 
Bliver vi i historiernes verden kan man forestille sig historiefortælling 
med reklamespots, der er personaliseret efter, hvad der mangler i dit 
køleskab, hvor gammelt dit tøj er, eller hvor god – eller dårlig - kre-
ditten er. I praksis er vi der næsten. Tøjproducenten Benetton har al-
lerede lanceret børnetøj med indbyggede chips, der skal hjælpe os 
med at have styr på, hvor vores børn befinder sig. Umiddelbart virker 
disse tiltag meget uskyldige, men de rejser nogle etiske problemstil-
linger omkring overvågningssamfundet. Vil vi acceptere, at reklamer-
ne opsøger os når vi står ved køledisken? Næppe.
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